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Potilastietojärjestelmien keskiössä on sähköinen potilaskertomus, jonka tarkoitus on 
sairaus- tai terveyskertomuksen tietojen tallentaminen, säilyttäminen, välittäminen ja 
käyttäminen tietotekniikan avulla. Järjestelmiä on hankittu Suomen terveydenhuollossa 
alhaalta-ylös -mallin mukaisesti 1980-luvulta lähtien, joten käytössä useita eri järjestel-
miä, joiden yhteiskäyttö tuo ongelmia.  
  
Suomessa toteutettujen viimeaikaisten tutkimusten mukaan käytössä olevien potilastie-
tojärjestelmien käytettävyydessä on ongelmia. Tutkielman yksi päälähde on vuonna 
2010 lääkäreille tehty käytettävyyskysely, johon vastasi noin kolmannes Suomessa ak-
tiivisesti työskentelevistä lääkäreistä. Lääkärit esimerkiksi arvioivat potilastietojärjes-
telmiä kouluarvosanalla neljästä kymmeneen, jolloin keskiarvot liikkuivat 6.1:n ja 8.4:n 
välillä. Kyselyn perusteella lääkärit ovat kiinnostuneita osallistumaan kehitystyöhön, 
mutta siihen ei tarjota kunnollisia mahdollisuuksia. Kyselyssä toivottiin kehittäjien 
kuuntelevan enemmän loppukäyttäjiä ja tutustuvan heidän työskentelyynsä. 
  
Tutkielmassa selvitettiin suppeasti lääketieteen opiskelijoiden asenteita ja kokemuksia 
potilastietojärjestelmistä. Eläytymismenetelmää hyödyntänyt web-kysely pidettiin Itä-
Suomen yliopiston Kuopion kampuksen neljännen vuoden lääketieteen opiskelijoille. 
Kyselyn tulokset myötäilivät karkeasti ottaen aiempia käytettävyystutkimuksia. Tehok-
kuus ja virheettömyys koetaan tärkeiksi, kuten myös muun muassa toimintojen automa-
tisointi ja rakenteisen tiedon hyödyntäminen, sekä tietojen esittämisen selkeys. 
 
Käytettävyysongelmien ratkaisemiseksi tutkielmassa käytiin läpi käyttäjäkeskeisen 
suunnittelun menetelmiä ja prosessimalleja. Näihin kuuluu muun muassa ISO 9241-210 
-standardi käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun. Standardiin kuuluu iteratiivinen prosessi-
malli, sekä kuusi perusperiaatetta: 1) suunnittelu perustuu käyttäjien, työtehtävien ja 
ympäristöjen eksplisiittiselle ymmärtämiselle, 2) käyttäjät osallistuvat suunnitteluun ja 
kehitykseen koko prosessin elinkaaren ajan, 3) suunnittelua ajaa ja jalostaa käyttäjäkes-
keinen arviointi, 4) prosessi on iteratiivinen, 5) suunnittelu kattaa koko käyttäjäkoke-
muksen ja 6) kehitysryhmä sisältää monialaista tietoa ja näkökulmia. Tutkielmassa tu-
tustuttiin myös Toimintalähtöiseen tietojärjestelmien kehitysmalliin, joka korostaa työ-
prosessien ja tietojärjestelmien yhtäaikaisen kehittämisen tärkeyttä.  
 
Hankintamenettely on yksi tietojärjestelmien hankinnan perusasioista, jonka epäonnis-
tuminen vaikeuttaa koko prosessin onnistumista heti alusta alkaen. Terveydenhuollon 
organisaatioilta vaikuttaisi uupuvan kokemusta ja taitoa hoitaa käyttöönottoprojekteja, 
eikä tarjouskilpailuihin sisällytetä aitoja käytettävyysvaatimuksia. 
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Electronic medical record is in the heart of electronic patient record systems. The aim is 
to save, store, transmit and use the data using computers. In Finland the electronic pa-
tient record systems have been developed and used since the 1980’s. Nowadays there 
are multiple different EPR systems working parallel in Finland and interoperability has 
become a problem. 
 
During recent years there have been usability surveys concerning patient record systems 
in Finland. For example in year 2010 one third of medical doctors in Finland responded 
to a survey and when evaluating the systems using school grades from 4 to 10, averages 
ranged from 6.1 to 8.4. According to surveys the physicians are interested in taking part 
in development of the systems, but the possibility has not been utilized enough. 
 
In this paper a usability study was made for medicine students studying fourth year. 
Passive role-playing method was used to investigate what kind of experiences the stu-
dents have had using the EPR systems and how they would want these systems to work. 
Results showed that efficiency is thought as a very important feature as well as automa-
tization, flawlessness, use of structured information and the clarity of the patient data. 
 
To fix these problems the study reviews several methods and process models for user-
centered design. One of these is ISO 9241-210 standard for user-centered design. It con-
tains an iterative process model and six principles including 1) the design is based upon 
an explicit understanding of users, tasks and environments, 2) users are involved 
throughout design and development, 3) the design is driven and refined by user-centered 
evaluation 4) the process is iterative, 5) the design addresses the whole user experience 
and 6) the design team includes multi- disciplinary skills and perspectives. This study 
also includes a section about activity-driven information system development model 
which suggests that work processes and information systems should be developed in 
parallel.  
 
Procurement process is one important part of how to produce usable EPR systems. Fail-
ing to include measurable and accurate usability requirements to the offer request will 
cause offers not to contain any real usability aspects. Health care organizations seem to 
be missing knowhow about commissioning information systems. 
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Käsitteet ja lyhenteet 
Anamneesi Tietojärjestelmissä yleensä potilaan esitiedot, jotka sisältävät 
aiemmin tiedossa olevat sairaudet, potilaan oman kertomuk-
sen, sekä muista lähteistä saadut tiedot. 
Kuumekurva Kuumekurva on potilastietojärjestelmissä kokonaiskuva poti-
laan tilanteesta. 
Käytettävyys Käytettävyys on eri attribuuteista koostuva kokonaisuus, 
joka kuvaa sitä, kuinka hyvin tarkasteltava asia täyttää tehtä-
vänsä ja millaista sen ja käyttäjän välinen vuorovaikutus on. 
Käytettävyysattribuutit Käytettävyysattribuutit ovat käytettävyyden määritelmän 
muodostavia attribuutteja. Nielsen on määritellyt attribuutit 
opittavuus, tehokkuus, virheettömyys, muistettavuus ja miel-
lyttävyys. 
Käyttöliittymämetafora Metafora käyttäjille fyysisestä maailmasta tutusta asiasta, 
jota hyödynnetään järjestelmän käyttöliittymäsuunnitelman 
pohjalla. 
Potilastietojärjestelmä Terveydenhuollossa käytettävä järjestelmä, joka sisältää 
muun muassa potilaan hoitoon tarvittavat tiedot ja hoitohis-
torian. 
Rakenteinen tieto Rakenteinen tieto on tiedon tallentamista yleisesti tunnuste-
tun luokitus- tai koodausjärjestelmän avulla. 
Status Tietojärjestelmissä käytetään myös vastinetta nykytila, joka 
kuvaa potilaan nykytilaa käsittäen sen hetkiset tutkimusha-
vainnot. 
Sähköinen potilaskertomus Sähköinen potilaskertomus tarkoittaa sairaus- tai terveysker-
tomuksen tietojen tallentamista, säilyttämistä, välittämistä ja 
käyttämistä tietotekniikan avulla 
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Kirjassa The Pragmatic Programmer: From Journeyman to Master [HuT11] todetaan seu-
raavaa: 
“In an abstract sense, an application is successful if it correctly implements 
its specifications.  
 
Unfortunately, this pays only abstract bills. 
 
In reality, the success of a project is measured by how well it meets the ex-
pectations of its users.” 
Loppukäyttäjät eivät välitä siitä, kuinka hienosti toimittaja on sopimuksien velvoitteet 
täyttänyt, ja miten hyvältä projektinhallintamenetelmien tilastot toteutettujen ominai-
suuksien suhteen näyttävät. Heitä kiinnostaa vain se, kuinka hyvin ohjelma täyttää hei-
dän odotuksensa, eli ratkaisee ongelman, joka sen on tarkoitus ratkaista. Sen tulee tehdä 
se myös oikealla tavalla tukien käyttäjän muuta työskentelyä. Käyttäjien odotusten saa-
vuttaminen on mittari, joka määrittää projektin onnistumisen. 
Suomessa on toteutettu potilastietojärjestelmien käytettävyyttä tutkivia tutkimuksia, 
joista on selvinnyt siinä olevan paljon puutteita. Esimerkiksi vuonna 2010 toteutetussa 
tutkimuksessa lääkärit arvioivat järjestelmiä kouluarvosanalla neljästä kymmeneen, jol-
loin keskiarvot liikkuivat 6.1:n ja 8.4:n välillä [MVK+11]. Tutkimuksessa tuli ilmi lu-
kuisia ongelmia, joissa järjestelmät joko eivät tukeneet työntekoa, suorastaan haittasivat 
sitä, tai vaaransivat potilasturvallisuuden. Tässä tutkielmassa toteutettiin kyselytutki-
muksen Itä-Suomen yliopiston neljännen vuoden lääketieteen opiskelijoille. Kyselyssä 
selvisi, että myös opiskelijat ovat havainneet paljon samoja ongelmia kuin valmistuneet 
lääkärit edellä mainitussa tutkimuksessa. 
Monet ongelmat käytettävyydessä johtuvat puutteellisesta lääkärin työn ymmärtämises-
tä järjestelmiä luotaessa. Vaikuttaa myös siltä, ettei järjestelmiä ole testattu riittävästi 
loppukäyttäjillä, tai testien tuloksia ei ole hyödynnetty järjestelmän kehityksessä. Käy-
tettävyyskirjallisuudessa korostetaan iteratiivista ja käyttäjälähtöistä kehittämistapaa 
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hyvin käytettävien järjestelmien suunnitteluun ja toteutukseen. Tässä tutkielmassa käy-
dään läpi mitä käytettävyyden määritelmään kuuluu, tutustutaan kyselytutkimuksen 
avulla lääketieteen opiskelijoiden näkökulmaan potilastietojärjestelmien käytettävyy-
destä ja tarkastellaan keinoja, joilla esiin nousseet käytettävyysongelmat tulisi kyetä 
välttämään.  
Tutkielma koostuu karkeasti ottaen kahdesta eri osiosta, joista ensimmäinen osio keskit-
tyy määrittelemään käytettävyyttä ja huonosta käytettävyydestä seuraavia ongelmia. 
Samalla myös tutustutaan, millainen terveydenhuoltojärjestelmä on potilastietojärjes-
telmien toteuttamisen näkökulmasta. Toisessa osiossa käydään läpi periaatteita ja keino-
ja, joilla voidaan pyrkiä varmistamaan, että kehitettävästä vuorovaikutteisesta järjestel-
mästä tulee mahdollisimman hyvin käytettävä ja käyttäjän työtä tukeva. Tähän kuuluu 
olennaisesti myös käyttökontekstin huomioiminen siten, että tarpeen mukaan myös työ-
prosesseja kehitetään. Tavoitteena on vastata kysymykseen ”Mitä voimme tehdä var-
mistaaksemme, että luomamme järjestelmä on käytettävä?”. 
Luvussa kaksi käydään läpi ongelman taustaa. Tähän kuuluu se, millaisia vaatimuksia 
terveydenhuollolla on potilastietojärjestelmille ja niiden kehitykselle, sekä millaisia 
ongelmia huono käytettävyys voi aiheuttaa. Luvussa käydään myös läpi lääkäreille to-
teutettua käytettävyystutkimusta ja sen tuloksia ja siitä esiinnousseita ongelmia. 
Luvussa kolme perehdytään käytettävyyden määritelmään, jotta sitä voidaan paremmin 
tarkastella. Neljännessä luvussa esitellään epäsuoran tiedonhankinnan menetelmiä, joilla 
järjestelmien käytettävyyttä voidaan kartoittaa. 
Viides luku on kyselytutkimus lääketieteen opiskelijoille. Kyselyn tarkoitus on selvittää 
opiskelijoiden kokemuksia nykyisistä järjestelmistä ja selvittää, mitä he järjestelmiltä 
toivoisivat. 
Kuudennessa luvussa tarkastellaan käytettävyyttä potilastietojärjestelmien hankintapro-
sessin näkökulmasta ja pohditaan, alkavatko ongelmat jo tarjouskilpailusta. 
Seitsemäs, kahdeksas, yhdeksäs ja kymmenes luku perehtyvät siihen, kuinka käytettäviä 
järjestelmiä tulisi kehittää. Aluksi tutkitaan käytettävyystavoitteita ja kuinka ne ohjaavat 
kehitystä, sekä prosessimalleja, jotka luovat edellytykset hyvän käytettävyyden kehit-
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tämiseen. Potilastietojärjestelmä on vain yksi osa lääkäreiden työtoimintaa, jolloin sekä 
prosesseja että järjestelmää tulee kehittää yhdessä. Tästä puhutaan enemmän luvussa 
kahdeksan. 
Luku 11 on yhteenveto siitä, kuinka tämän tutkielman materiaalin pohjalta saavutetaan 





Terveydenhuollossa henkilöstö tarvitsee työn tueksi yksityiskohtaisia tietoja potilaistaan 
mahdollisimman helposti ja nopeasti [TLE+07]. Tietojen tulee olla hoitoon osallistuvien 
käytössä aina kulloinkin käytettävässä paikassa, juuri halutulla hetkellä. Tieto on myös 
arkaluontoista, joten sen käyttö edellyttää vahvaa tietosuojaa, tietojen virheettömyyttä ja 
lain ja asetusten mukaisesti potilaan suostumusta tietojen käyttöön. Kuten kaikkien vuo-
rovaikutteisten järjestelmien kehityksessä, myös terveydenhuollossa tietojärjestelmien 
suunnittelijoiden on ymmärrettävä loppukäyttäjien työtä voidakseen rakentaa sitä tuke-
via järjestelmiä. Toisaalta myös käyttäjillä tulee olla keinoja osoittaa kehittämistarpeita 
ja antaa palautetta.  
Suomessa potilastietojärjestelmiä alettiin ottaa käyttöön 1980-luvulla ja alhaalta - ylös 
tyylisen rakenteen takia jokainen terveysasema ja sairaanhoitopiiri päättivät itsenäisesti 
tietojärjestelmien hankinnoista. Kaikki potilastietojärjestelmät on kehitetty kotimaisesti 
muun muassa kielirajoitusten takia. Suomessa on noin 440 kuntaa ja 251 joko yksittäi-
sen kunnan tai kuntayhtymän hallinnoimaa terveysasemaa. 20 sairaanhoitopiiriä hallin-
noi viittä yliopistosairaalaa. Valtiovallalla on terveydenhuollossa vain ohjaava rooli. 
Julkinen terveydenhuolto rahoitetaan suurimmaksi osaksi kunnallisveroista valtion hoi-
taessa noin 20 % kuluista. Yksityinen sairaanhoito kattaa 31 % poliklinikkapotilaista ja 
65 % erikoissairaanhoidon käynneistä.  
2.1 Sähköinen potilaskertomus  
Potilaskertomuskäytännön perustavoite on ”potilasta koskevan tiedon puuttumisesta 
aiheutuvien turhien tai virheellisten toimintojen poistaminen tai vähentäminen” [Tol99, 
s 241]. Sähköinen potilaskertomus tarkoittaa sairaus- tai terveyskertomuksen tietojen 
tallentamista, säilyttämistä, välittämistä ja käyttämistä tietotekniikan avulla [Tol99, s. 
242]. Potilaskertomuksen voidaan ajatella sisältävän välittömästi hoitoon liittyvien tie-
tojen lisäksi myös muita, kuten hoidon järjestämisen, toiminnan tai laadun seurannan 
tietoja. Potilaskertomus voidaan mieltää potilasasiakasta koskevan palveluprosessin 
dokumentiksi, jolloin sen käyttötarkoitukset voidaan luokitella käytön laajuuden mukai-
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siin kerroksiin [Tol99, s. 243]. Sähköinen potilaskertomus on terveyskeskusten, lääkä-
riasemien tai sairaaloiden käytössä olevien potilastietojärjestelmien tietorakenteiden osa 
[Tol99, s. 245] 
2.1.1 Sähköisen potilaskertomuksen käytön tasot 
Tolppanen on artikkelissaan [Tol99, s. 244] listannut sähköisen potilaskertomuksen 
käytön tasoja seuraavasti: 
 Potilaskertomus on hoitavan lääkärin, sairaanhoitajan ja terveydenhoitajan pää-
töksenteon tukena. 
 Tämän lisäksi se voi ohjata hoitoprosessia esimerkiksi resurssien varauksen ja ti-
lauksen muodossa. 
 Hoitotoiminnan johtamisessa se auttaa tuottamalla hoidon laatutietoja, joita saa-
daan analysoimalla tilastollisesti tietyssä potilasryhmässä käytettyjä resursseja.  
 Potilaskertomuksella on liittymiä muiden yksiköiden järjestelmiin, joiden kautta 
halutut tiedot saadaan välittymään tarvittaviin paikkoihin. 
 Yksikön talousjohdon ja johtamisen tarpeeseen järjestelmä voi toimittaa laskut-
tamiseen liittyvät suorite- ja resurssien käyttötiedot sekä johtamisessa käytettä-
vät mittarit. 
Artikkelissa huomautetaan, ettei yksikään potilaskertomusjärjestelmä ole juuri tällainen, 
mutta tasot on tarkoitettu kuvaamaan niitä toimintoja, joita elektroninen potilaskerto-
musjärjestelmä mahdollistaa [Tol99, s. 245]. Perusterveydenhuollossa elektronisten 
potilaskertomusten toteuttaminen on perinteisesti ollut helpompaa, sillä sairaala on ke-
hittämisen kannalta hyvin haastava ympäristö [Tol99, s. 248]. Monen asiantuntijan työ 
useissa yksiköissä kohdistuu samaan henkilöasiakkaaseen. Olennaista on hoidon aikana 
kertyneiden tietojen ja havaintojen ja eri asiantuntijoiden osaamisen yhdistäminen poti-
laan ongelman ratkaisemiseksi. 
2.1.2 Sähköisen potilaskertomuksen tietokokonaisuudet 
Tolppanen listaa myös tietokokonaisuuksia, joita potilastietojärjestelmistä yleensä löy-
tyy. Näihin kuuluu muun muassa seuraavat [Tol99, s. 246]: 
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 Potilastietojen päähakemisto, eli esimerkiksi potilaan ja omaisten henkilötiedot 
ja hoitosuhteen tila. 
 Yhteenvetotiedot, joihin kuuluu kaikki potilaan hoitotapahtumat aikajärjestyk-
sessä. 
 Tutkimus- ja hoitosuunnitelmat, jotka kuvaavat potilaan ongelman ratkaisemi-
seksi tehtyjä suunnitelmia. 
 Potilaskohtaiset tilaukset ja lähetteet 
 Potilaskohtaiset tulokset ja konsultaatiot, jotka tallentuvat potilaskertomukseen. 
 Lääkärin merkinnät, kuten muistiinpanot, jotka koskevat potilaan kertomusta oi-
reistaan (anamneesi), potilaan tila (status), suunnitelmat, seuranta, hoitoyhteen-
veto (epikriisi). Anamneesi käsittää järjestelmissä yleensä esitiedot, eli aikai-
semmin tiedossa olevat sairaudet, potilaan oman kertomuksen ja muualta, kuten 
läheisiltä, saadut tiedot. Status kuvaa potilaan nykytilaa, käsittäen sen hetkiset 
tutkimushavainnot. 
 Sairaan- ja terveydenhoitajan merkinnät, jotka näkyvät samaan tapaan kuin lää-
käreiden merkinnät. 
 Lähetteet ja hoitoyhteenvedot, jotka tallentuvat potilaskertomukseen lähete- ja 
hoitoyhteenvetokirjeiden kautta. 
Tässäkään tapauksessa kaikkia yllä esitettyjä ei löydy kaikista potilastietojärjestelmistä, 
mutta suurimmasta osasta kuitenkin vähintään osittain. 
2.2 Terveydenhuollon tietojärjestelmien kehittämisen reunaehtoja 
Terveydenhuollon tietojärjestelmien kehittämiseen vaikuttavat useat tekijät. Tietojen 
käyttöä, luovutusta, tietosuojaa sekä potilaan ja henkilökunnan oikeuksia ohjeistetaan 
lainsäädännöllä [TLE+07]. Palvelujärjestelmän muutokset, uudet hoitokäytännöt sekä 
toiminnan seuraamisen velvoitteet on huomioitava kehitystyössä. Toivanen listaa esi-
merkiksi lait Laki potilaan asemasta ja oikeuksista 785/1992, Laki terveydenhuollon 
ammattihenkilöistä 559/1994, Laki viranomaisen toiminnan julkisuudesta 621/1999, 
Sosiaali- ja terveysministeriön asetus potilasasiakirjojen laatimisesta sekä niiden muun 
hoitoon liittyvän materiaalin säilyttämisestä 99/2001 [TLE+07]. Järjestelmiä kehitetään 
nykyisin usean asiakkaan ja toimittajan välisellä yhteistyöllä, mikä monimutkaistaa ti-
 7 
 
lannetta. Kehitystyön keskiössä on sähköinen potilaskertomusjärjestelmä. Tavoitteena 
on luoda käyttökelpoisia tietojärjestelmiä potilaiden hoitamisen, toiminnan ohjauksen, 
tilastoinnin ja raportoinnin avuksi. Järjestelmien tulee selviytyä yhä laajemmista toimin-
takokonaisuuksista ja samaa kerran järjestelmään syötettyä tietoa tulee voida hyödyntää 
monissa eri tilanteissa. Jotta samaa tietoa voidaan hyödyntää eri tarkoituksissa ja orga-
nisaatioissa, tulee tietosisällöissä käyttää kansainvälisesti sovittuja normeja ja standar-
deja. Tavoitteena on, että Suomessa käytettävissä potilaskertomuksissa hyödynnetään 
yhdenmukaisesti määriteltyjä rakenteisia tietoja, mikä edellyttää standardoidun termis-
tön käyttöä. Kaikki nämä reunaehdot ja vaatimukset korostavat varsinaisen vaatimus-
määrittelyn onnistumisen tärkeyttä. 
2.3 Millaisia ongelmia huono käytettävyys aiheuttaa? 
Käytettävyysongelmat voi tiivistää siihen tosiasiaan, ettei kukaan halua käyttää huonosti 
toimivaa järjestelmää. Pakon edessä sen kanssa voi tulla toimeen, mutta esimerkiksi 
työn tehokkuus ja työtyytyväisyys kärsivät käytettävyysongelmien kanssa tuskailuun. 
Vapaa-ajalla käytettävyys ohjaa enenevissä määrin ohjelmisto- ja laitehankintoja, ja 
töissä se vaikuttaa työtyytyväisyyteen tai tyytymättömyyteen, kun työntekijöillä ei ole 
muuta vaihtoehtoa kuin käyttää huonoa järjestelmää. 
Vuonna 2010 Suomessa toteutettiin laaja potilastietojärjestelmien käytettävyyteen liit-
tyvä käytettävyyskysely [WHJ+10] ja sen pohjalta on luotu myös erillinen artikkeli 
[MVK+11]. Eri järjestelmien mukaan eroteltuna 40 – 80 % sairaalalääkäreistä ja nel-
jännes terveyskeskuslääkäreistä hyväksyi väittämän ”Järjestelmän virheellinen toiminta 
on aiheuttanut tai on ollut vähällä aiheuttaa potilaalle vakavan haitan.”. Poikkeuksena 
olivat ESKO-järjestelmää käyttävät, joiden vastaava luku oli 22 %. Väittämässä ei puu-
tuta nimenomaan käytettävyyteen, mutta siitä saa kuitenkin hyvää osviittaa siitä, millai-
sia ongelmia käytettävyysongelmatkin voivat potilastietojärjestelmien kohdalla aiheut-
taa. Kuumekurvan, eli potilaan tilan kokonaisnäkymän puuttuminen tai epäselkeys on 
selkeästi käytettävyyteenkin liittyvä ongelma, ja tämä oli ongelma sekä terveyskeskus-
lääkäreiden että sairaalassa työskentelevien lääkäreiden mielestä kaikkien käytössä ole-
vien potilastietojärjestelmien kohdalla [WHJ+10]. Järjestelmiä arvioitaessa kouluar-
vosanalla neljästä kymmeneen, keskiarvot liikkuivat 6.1:n ja 8.4:n välillä. Tyytymättö-
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mimpiä olivat julkisen puolen sairaaloissa työskentelevät nuoret lääkärit. Tutkimuksen 
mukaan käytössä olevat järjestelmät eivät tarjoa asianmukaisia ominaisuuksia tukeak-
seen tyypillisimpiä lääkäreiden työtehtäviä, minkä lisäksi ne vaativat heitä suorittamaan 
tehtäväsarjoja kiinteästi määritellyissä järjestyksissä ja tukevat huonosti potilastiedon 
tallentamista ja hakemista. Tällaiset käytettävyysongelmat heikentävät lääkäreiden työ-
tehoa merkittävästi, mikä muun muassa lisää terveydenhuollon kustannuksia. 
2.4 Käytettävyyden parantamisen tuomat mahdollisuudet 
Yksi perinteinen argumentti käytettävyyteen panostamisen taustalla on taloudelliset 
säästöt. Jakob Nielsen on luetellut useita esimerkkejä kirjassaan Usability Engineering 
jo vuonna 1993 [Nie93, s. 2]. Yhdessä esimerkissä testattiin pyörivällä numerovalitsi-
mella varustettua puhelinta, jolloin huomattiin, että numeroiden valitseminen oli melko 
hidasta. Inhimillisiin tekijöihin perustunut asiantuntija perehtyi asiaan tunnin ajan ja 
kehitti yksinkertaisen graafisen käyttöliittymäelementin, joka nopeutti käyttäjien nume-
rovalintakäyttäytymistä noin 0,15 sekuntia numeroa kohti. Tämä johti noin miljoonan 
dollarin vuosittaisiin säästöihin.  
Valitettavasti taloudelliset hyödyt eivät aina ole suoraan nähtävissä, sillä ne eivät vält-
tämättä näy kuin vasta tuotteen julkaisun jälkeen [Nie93, s. 2], ja tällöinkin vain välilli-
sesti. Yhtenä esimerkkinä Nielsen kuvaa tapauksen, jossa tutkimuksen mukaan Austra-
lian hallinto voi käsitellä veroilmoituksen keskimäärin 2,25 dollarin kustannuksin. Sa-
maan aikaan keskimääräinen australialainen käyttää 11 tuntia lomakkeen täyttämiseen 
ja 62 % australialaisista joutuu hyödyntämään asiamiehiä selviytyäkseen tehtävästä. 
Tässä tilanteessa lomakkeen parantaminen ei välttämättä säästäisi hallituksen kustan-
nuksia, mutta sen sijaan asiakkaiden kustannuksiin voitaisiin vaikuttaa paljonkin. Ter-
veydenhuoltoonkin kohdistuu väestön keski-iän kasvaessa yhä enemmän paineita, eikä 
lääkäreiden ajan kuluminen huonosti käytettävien ohjelmien kanssa kamppailuun var-
masti tilannetta paranna. 
Monesti käytettävyystutkimuksia voidaan toteuttaa hyvin nopeastikin ja pienillä budje-
teilla [Nie93, s. 5]. Muutaman tunnin kuluttaminen oikeilla käyttäjillä suoritettuun tes-
tiin voi säästää kehittäjiltä useita käyttöliittymän tyyliseikkoihin keskittyviä palavereita, 
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joissa jokaisella kehittäjällä on oma mielipiteensä, eikä konsensuksen saavuttaminen 
aina ole helppoa. Oikea käyttäjä käyttämässä oikeaa järjestelmää antaa vastauksen usein 
hyvin pian.  
2.5 Potilastietojärjestelmien nykytilanteen ongelmia 
Aiemmin mainitussa potilastietojärjestelmien käytettävyyteen liittyvässä tutkimuksessa 
kerättiin myös vapaamuotoista palautetta vastaajilta, jota Martikainen ja kumppanit ovat 
käsitelleet artikkelissaan [MVK+11]. Artikkelin mukaan palautteesta nousi esiin vah-
vasti mielipide, etteivät kehittäjät ikinä kysy käyttäjien mielipiteitä tai kokemuksia. Kri-
tisoitiin myös sitä, etteivät kehittäjät käy lääkäreiden työpaikoilla, että järjestelmiä ke-
hittävät insinöörit ja johtavassa asemassa olevat lääkärit, jotka eivät ymmärrä lääkärei-
den perustyötä tekevien ongelmia. Joidenkin vastaajien mukaan palautteen antaminen ei 
johda konkreettisiin toimiin ja että kehittäjät vetoavat teknisiin syihin hylätessään muu-
tosehdotuksia. Vastauksista nousi myös esiin epäilys siitä, että tietokonejärjestelmät 
otettiin käyttöön terveydenhuollossa ennen kuin niiden soveltuvuus sinne oli varmistet-
tu. Jotkut vastaajat jopa ehdottivat, että kehittäjien tulisi ottaa oppia käytettävyyteen ja 
käyttöliittymäongelmiin muilta informaatioteknologian (IT) aloilta, kuten peliteollisuu-
desta. Palaute ei ole ollenkaan niin kaukaa haettu kuin ensilukemalla voisi olettaa, sillä 
kuten Sharp, Rogers ja Preece toteavat [SRP06], peliteollisuudella on pitkä kokemus 
siitä, kuinka ihmisten ja tietokoneiden välisestä interaktiosta tehdään viihdyttävää. 
Viihdyttävyys on osa järjestelmän käytettävyyttä ja vaikuttaa paljon käyttäjäkokemuk-
seen. 
Avoimissa kysymyksissä vastaajat mainitsivat myös positiivisia puolia järjestelmistä 
[MVK+11]. Jotkut vastaajat kehuivat, että tieto on aina saatavilla ja siitä saa tehtyä yh-
teenvetoja. Myös yhteyksiä muihin organisaatioihin ja järjestelmiin pidettiin tärkeinä. 
Monet kuitenkin ilmaisivat, että kuumekurva (”medication chart, observation chart”) 
puuttui tai oli huonosti suunniteltu. Lääkintää koskevan tiedon luotettavuutta epäiltiin ja 
reseptien hallintaa haukuttiin liian monimutkaiseksi. Tämän lisäksi potilaiden diag-
nooseja ei aina löydy. Potilastiedon suuri määrä ja järjestelmän monimutkainen käyttö-
liittymä tekee kokonaiskuvan saamisesta vaikeaa. Eri osajärjestelmien välillä liikkumis-
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ta ei myöskään koeta loogiseksi tai käyttäjäystävälliseksi. Jotkut vastaajat sanoivat jär-
jestelmiä vanhanaikaisiksi, epäluotettaviksi ja joustamattomiksi.  
Vastaajat myös kuvailivat monia ongelmia, jotka haittaavat heidän päivittäistä työtään 
[MKV11]. Esimerkiksi järjestelmän käyttö ei ole tyydyttävää, sillä se on epäintuitiivis-
ta. Järjestelmien käytön oppiminen on liian aikaa vievää ja niissä käytetty kieli on insi-
nöörimäistä eikä lääkäreiden ymmärrettävissä. Käyttöliittymät eivät olleet välttämättä 
yhdenmukaisia edes yhden ja saman järjestelmän sisällä. Yksinkertaistenkin komento-
jen suorittaminen vaatii useita hiirenpainalluksia, tarvittavaa tietoa on vaikeaa löytää ja 
hakutoiminnot ovat kehnoja. Vastaajat toivoivat, että IT-järjestelmistä tulisi yhdenmu-
kaisempia ja niiden käytettävyys standardoitaisiin. Eräät vastaajat myös totesivat, että 
IT-järjestelmillä on negatiivinen vaikutus lääkärin ja potilaan väliseen kommunikaati-
oon. Jotkut jopa sanoivat viettävänsä enemmän aikaa tietokoneen kuin potilaan kanssa.  
2.6 Halukkuus muutoksiin 
Tehdyn tutkimuksen valossa lääkärit ovat kiinnostuneita tietojärjestelmistä ja niiden 
kehitykseen osallistumisesta. Jopa 52,2 % vastanneista ilmoitti olevansa halukas jaka-
maan kokemuksiaan yhdyshenkilöksi kehittäjien ja loppukäyttäjien väliseen yhteistyö-
hön nimetyn kollegansa kanssa [MVK+11]. Yli kolmasosa (37,6 %) vastanneista oli 
myös valmis perehdyttämään kehittäjiä omaan työhönsä ja 29,5 % oli valmis antamaan 
suoraa palautetta sähköpostilla. Alle viidennes (17,3 %) vastanneista ilmoitti, ettei ole 
halukas ottamaan osaa järjestelmän kehitykseen. 
Tutkimuksessa haluttiin selvittää myös lääkärien yleistä suhtautumista tietotekniikkaan. 
Noin puolet (51,6 %) vastaajista vastasi myönteisesti väittämään ”Olen innostunut 
IT:stä” [MVK+11]. Melkein 70 % vastaajista kuitenkin kertoi ärsyyntyvänsä helposti, 
jos järjestelmien kanssa ilmenee ongelmia. 
Lääkäreiden kiinnostuneisuuden ja heidän oman työnsä asiantuntijuuden hyödyntämi-
sessä on ongelmia. Melkein puolet kyselyyn vastanneista (47,4 %) ilmoitti, ettei tiedä 
kenelle ja miten heidän tulisi lähettää palautetta käyttämästään järjestelmästä 
[MVK+11]. 43,7 % epäili, etteivät organisaation johtavassa asemassa olevat henkilöt 
ole kiinnostuneita loppukäyttäjien kokemuksista ja mielipiteistä käytettävästä järjestel-
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mästä. Yhteistyö kehittäjien kanssa sujuu vielä huonommin. Yli kaksi kolmasosaa (63,5 
%) ei uskonut ohjelmistojen toimittajien olevan kiinnostuneita loppukäyttäjien palaut-
teesta. Vielä useampi (67,3 %) uskoi, etteivät järjestelmien toimittajat ole tietoisia lop-
pukäyttäjien kokemuksista ja mielipiteistä. Vastaajien mukaan toimittajat eivät toteuta 
pyydettyjä muutoksia (66,8 %), eikä muutoksia myöskään toteuteta riittävän nopealla 
aikataululla (77,6 %).  
Vapaassa palautteessa muutamat lääkärit ilmoittivat lähettäneensä palautetta käyttämäs-
tään järjestelmästä, mutta siihen ei ollut koskaan vastattu, vaikka palaute oli mennyt 
perille yritykseen [MVK+11]. Joitain vastanneita oli pyydetty mukaan järjestelmän toi-
mittajan keräämään ryhmään, jonka tulisi ottaa osaa kehitysaktiviteetteihin. Toimintaa 
pidettiin kuitenkin melko hyödyttömänä. Eräällä vastaajalla oli positiivisempi mielipide 
pitkäjänteisestä ja tiiviistä osallistumisesta kehitykseen. 
Parannusehdotuksina kehittäjien ja loppukäyttäjien väliseen vuorovaikutukseen toivot-
tiin, että kehitykseen voisi ottaa osaa virallisen työajan puitteissa eikä ylitöinä 
[MVK+11]. Vastaajat myös toivoivat, että heidän kokemuksillaan ja mielipiteillään olisi 
suurempi painoarvo. 
2.7 Historian painolasti terveydenhuollon tietojärjestelmissä 
Potilastietojärjestelmien käyttöönotto alkoi suomessa 1980-luvulla, mutta tietokoneita 
oli hyödynnetty alalla aiemminkin. Mielestäni tämän ymmärtäminen on tärkeää mietit-
täessä potilastietojärjestelmien käytettävyyttä, sillä nykyisinkin käytössä olevat järjes-
telmät voivat kärsiä vanhoista ratkaisuista, tai varsinkin siitä, että sairaaloissa on hyvin 
paljon eri ohjelmistoja eri osastoilla, joiden kaikkien tulisi osata keskustella keskenään. 
Tämän lisäksi myös itse potilastietojärjestelmiä on useita, ja niiden yhteiskäyttö voi olla 
ongelmallista. 
Tietokoneet alkoivat yleistyä sairaaloissakin 1960-luvulla, elektronisten tietokoneiden 
alettua syrjäyttää reikäkorttikoneita Suomessa 1950-luvun lopulta alkaen [Kos99, s. 63]. 
Reikäkorttikoneet soveltuivat numero- ja luokitteluaineistojen käsittelyyn, eikä tervey-
denhuollon epärakenteellisen tiedon muuntamiseen näiden laitteiden ymmärtämään 
muotoon ollut siihen aikaan keinoja. Aluksi tietokoneet tulivat esimerkiksi talous- ja 
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palkkahallinnon käyttöön, mutta vuodesta 1964 lähtien Suomessa perustettiin tietoko-
neiden mahdollisuuksia esitteleviä seminaareja ylimmän lääkintäjohdon edustajille 
[Kos99, s. 65]. Suomessa edelläkävijä oli Tampereen keskussairaala, joka otti käyttöön 
yleistietokoneella toteutetun potilashallinnon ja laboratoriotoiminnan ATK-järjestelmän 
vuonna 1968 [Kos99, s. 66]. Tuohon aikaan järjestelmien kehitys oli sairaaloiden omien 
ATK-osastojen vastuulla. Terveyskeskuksille tarkoitetun sairauskertomusjärjestelmän 
suunnittelu käynnistyi 1978 Varkaudessa niin sanotussa Watti-projektissa, jonka tulok-
sena syntyi amerikkalaisen COSTAR-järjestelmän pohjalle rakennettu Finstar-
ohjelmisto. 
2.7.1 Hankintojen säätely 
1970-luvun alkuvuosina alettiin ymmärtää, että terveydenhuollon ATK-hankkeita tulisi 
jollain tavalla koordinoida, jolloin sairaalaliitto perusti ATK-neuvottelukunnan [Kos99, 
s. 69]. Valtiovaltakin oli alkanut kiinnittää huomiota tietojärjestelmähankintoihin niistä 
kertyneiden kustannusten takia. Tämän lisäksi kotimaisella elektroniikkateollisuudella 
oli huoli ulkomaisten toimittajien markkinoidenvaltauksesta, sillä alalla oli suuria kau-
pallisia mahdollisuuksia. Näiden syiden johdosta hankinnat keskeytettiin ja niitä pohti-
maan asetettiin toimikuntia, joiden työn valmistumista odotettiin vuoteen 1975 asti.  
Toimikuntien suositusten mukaan ATK-järjestelmien kehittämisen ohjaaminen ja koor-
dinointi kuului lääkintöhallitukselle ja kehittämistyö tuli keskittää yliopistollisille kes-
kussairaaloille ja Tampereen keskussairaalalle [Kos99, s. 70]. Kehittämistoimintaa joh-
dettiin viisivuotissuunnitelmilla ja hankinnoissa tuli suosia kotimaisuutta. Kaikissa 
suunnitelmissa vuoteen 1988 saakka vaadittiin kehitettävien järjestelmien yhteiskäyttöi-
syyttä ja laitteistoriippumattomuutta, sekä riittävää yhteistoimintaa kehitystyössä. Oh-
jeistukset kuitenkin jäivät usein kehityksen jalkoihin ja vuosille 1978 - 1982 annetut 
ohjeistukset eivät enää sisältäneet rajoituksia käyttöön otettaville sovelluksille. Labora-





Vuodesta 1978 lähtien valtakunnallisilla suunnitelmilla ohjattiin ATK-toiminnan alueel-
lista yhteistyötä ja vuodesta 1980 alkaen keskussairaaloiden tuli suunnitella ja ohjata 
alueensa muiden sairaanhoitolaitosten ja terveyskeskusten automaattisen tietojenkäsitte-
lyn kehitystyötä [Kos99, s. 74]. Ajan myötä velvoitteita tuli lisää, mikä johti sairaaloi-
den ATK-yksiköiden tehtävien suureen lisääntymiseen ja johti käytännössä niiden toi-
menkuvan muuttumiseen tietojärjestelmien rakentajista rakennuttajiksi ja kehittämis-
palveluiden ostajiksi.  
2.7.3 Tietotekniikan ja käyttäjien lähentyminen 
Sairaaloissa tietotekniikkainvestoinnit perustuivat käsityksiin siitä, mikä on taloudelli-
selta ja toiminnalliselta kannalta hyödyllistä tai kannattavaa [Kos99, s. 76]. Perusteluita 
olivat muun muassa toiminnan tehostaminen, automaatio ja rationalisointi. Tietojärjes-
telmien toteuttajia olivat ATK-teknikot, toimintayksiköiden esimiehet sekä laitteistojen 
toimittajat, jolloin loppukäyttäjien mielipide oli toissijainen. Käyttäjien tuli mukautua 
ATK:n vaatimuksiin, jolloin muutokset koettiin usein hyvin kielteisiksi. Järjestelmät 
olivat keskitettyjä ja käyttäjän suhde niihin etäinen, sillä käyttö oli esimerkiksi lomak-
keiden täyttämistä ja tulosteiden lukemista. Järjestelmän ja käyttäjän välinen vuorovai-
kutus kulki sisäisen postin tai putkipostin sekä erillisen tiedontallennushenkilöstön väli-
tyksellä. Myöhemmin tiedontallentajat pyrittiin hajauttamaan eri osastoille, jolloin vas-
tuu tiedonsyötöstä ja sen oikeellisuudesta tuli lähemmäs perustoimintaa. Tiedonsiirto-
tekniikan kehitys mahdollisti siirtymän työpisteissä tehtävään tiedonsyöttöön ja pääte-
käyttöisiin järjestelmiin, mikä merkitsi käyttäjille huomattavaa parannusta [Kos99, s. 
77].  
2.7.4 Kehitystyön varttuminen 
1970 – 1980–lukujen vaihteessa alettiin kiinnittää huomiota tietojärjestelmistä koitu-
vaan hyötyyn potilaiden hoidon sekä myös henkilöstön työmenetelmien ja viihtyvyyden 
kannalta [Kos99, s. 77]. Tietokonepääte oli yhä useammalle työntekijälle tärkein työvä-
line, jolloin päätekäytön joustavuudesta ja työrutiinien helpottumisesta tuli keskeisiä 
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kehittämistavoitteita. Käyttäjät ja toimintojen tuntijat alkoivat ottaa enemmän vastuuta 
kehittämistyöstä.  
Ensimmäiset hankitut tietokonejärjestelmät alkoivat olla vanhentuneita 1980-luvun al-
kupuolella, kun oli siirrytty suorakäyttöisten pienkoneratkaisujen aikaan [Kos99, s. 78]. 
Erillisten paikallisten järjestelmien sijaan tarvittiin myös pienille ja keskisuurille sairaa-
loille soveltuvia ratkaisuja. Tässä vaiheessa tietokoneet oli jo hyväksytty osaksi normaa-
lia sairaalatoimintaa, eikä kehitys enää ollut valtiovallan erityishuomion kohteena. Kes-
kuslaitehankintojen sijaan huomion kohteeksi nousivat tietoliikenne- ja pääteverkkojär-
jestelyt. Näiden kehitysaskelien ansiosta 1980-luvulla muodostui useita potilastietojär-





Tässä tutkielmassa on käsitelty käytettävyyttä, vaikka sen sisältöä ei ole tarkemmin 
määritelty. Käytettävyys on tietojärjestelmän ominaisuutena laaja ja sille voi löytää 
useita eri määritelmiä. Tässä luvussa pureudutaan tarkemmin käytettävyyteen, mitä sii-
hen sisältyy ja kuinka hyvä käytettävyys voi muodostua. Luvussa myös rationalisoidaan 
käytettävyyteen panostamisen tarve ohjelmistotuotannossa. 
Käytettävyys on ohjelmistotuotannon osa-alue, jonka testaamiselta ei voi välttyä, sillä 
viimeistään sen tekevät käyttäjät julkaisun jälkeen [Nie93 s. 7]. Tässä vaiheessa ongel-
mien korjaaminen on kallista, tai jopa mahdotonta, joten käytettävyys kannattaa huomi-
oida heti projektin alusta lähtien. Näin voidaan välttää käytettävyysongelmien aiheutta-
ma negatiivinen vaikutus käyttäjien ohjelmasta saamaan laatuvaikutelmaan ja sen kehit-
täneen yrityksen imagoon. Esimerkiksi pelit ja lukemattomat hyvin toteutetut ohjelmis-
tot ovat osoittaneet ihmisille, että lähestyttävän ja miellyttävän käyttöliittymän toteut-
taminen on mahdollista, mikä osaltaan luo lisää paineita hyvän käyttäjäkokemuksen 
luomiseen [Nie93 s. 8]. Käytettävyysongelmia siedetään aina vain huonommin, eikä 
tietojenkäsittelyn varhaisempiin vuosiin ole enää paluuta. Ihmiset yksinkertaisesti hyl-
käävät huonosti käytettävät ohjelmistot – lähes aina löytyy parempikin vaihtoehto. Tä-
män myötä käytettävyydestä ja käyttäjäkokemuksesta on tullut kilpailuvaltteja. Ohjel-
mistoissa on jo enemmän ominaisuuksia kuin yksittäinen käyttäjä tulee koskaan tarvit-
semaan tai oppii edes käyttäjään. Käyttöliittymä on potentiaaliselle asiakkaalle yksi 
selkeimmistä tuotteen kilpailijoistaan erottavista ominaisuuksista.  
3.1 Nielsenin käytettävyyden määritelmä 
Käytettävyys ei ole vain yksi käyttöliittymän ominaisuus, vaan koostuu eri komponen-
teista. Nielsen on määritellyt [Nie93] käytettävyyden viiden eri kriteerin perusteella: 
1) Opittavuus (engl. learnability): Järjestelmän tulee olla nopeasti opittava, jolloin käyt-
täjä voi saada järjestelmällä nopeasti tuloksia aikaan. 
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2) Tehokkuus (engl. efficiency): Järjestelmän tulee mahdollistaa suuri tuottavuus käytön 
oppimisen jälkeen. 
3) Muistettavuus (engl. memorability): Järjestelmän tulee tehdä mahdollisimman hel-
poksi sen pariin palaaminen kohtuullisen ajan jälkeen, ilman että käyttäjä joutuu palaa-
maan oppimiskäyrän alkuun. 
4) Virheherkkyys (engl. errors): Järjestelmän tulee minimoida käyttäjien tekemät vir-
heet. Käytönaikaisia virheitä tulee olla vähän, niistä palautuminen tulee olla nopeaa, 
eivätkä katastrofaaliset virheet saa olla mahdollisia.  
5) Tyytyväisyys (engl. satisfaction): Järjestelmän käytön tulee olla miellyttävää, jolloin 
käyttäjät ovat subjektiivisesti tyytyväisiä sen käyttöön. Lyhyesti sanottuna he pitävät 
siitä. 
Abstraktin käytettävyyden käsitteen määritteleminen esimerkiksi näillä kvalitatiivisilla 
attribuuteilla on tarpeen, jotta käytettävyyttä voidaan lähestyä systemaattisesti kiistelyn 
sijaan [Nie93]. Attribuutit mahdollistavat käytettävyyden mittaamisen ja arvioimisen ja 
sitä kautta myös tavoitteellisen kehittämisen. Käytettävyyttä mitataan tarkkailemalla 
mahdollisimman edustavia koekäyttäjiä.  
Seuraavassa eri attribuutteja käydään läpi tarkemmin yksi kerrallaan. 
3.1.1 Opittavuus 
Opittavuus on perustavanlaatuinen käytettävyyden attribuutti, sillä lähes kaikkien järjes-
telmien tulee olla helposti opittavia [Nie93, s. 27]. Ihmisten ensimmäinen kontakti oh-
jelmaan liittyy juuri sen käytön opetteluun, jolloin se vaikuttaa hyvin suuresti myös oh-
jelman tulevaan käyttöön ja asenteisiin. Opittavuus viittaa kokemattoman käyttäjän ko-
kemuksiin ohjelmiston oppimiskäyrän alkupäässä. Oppimiskäyrä kuvataan kaksiulottei-
sessa koordinaatistossa, jonka toisella akselilla on aika, ja toisella taito. Aivan alussa, eli 
kohdassa nolla, käyttäjä ei osaa tehdä järjestelmällä mitään. Oppimiskäyrän muoto nol-
lasta eteenpäin muotoutuu käyttöliittymän ominaisuuksien perusteella. Oppimiskäyrä ei 
päde niin sanotuissa heti käytettävissä järjestelmissä, jotka ovat äärimmäisen helppoja 
(ja yksinkertaisia) käyttää, kuten esimerkiksi museon opasjärjestelmä. Tavallinen oppi-
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miskäyrä ei toimi myöskään silloin, jos käyttäjällä on aiempia taitoja, jotka siirtyvät 
uuden järjestelmän käyttöön ja helpottavat oppimista. Toisaalta opituilla taidoilla voi 
olla myös haitallisia siirtovaikutuksia. Nykyaikaisiin tekstinkäsittelyohjelmiin tottuneet 
käyttäjät odottavat tekstinkäsittelyohjelmilta tiettyjä ominaisuutta ja tietynkaltaista toi-
minnallisuutta. Tällaisen käyttäjän voi olla hyvin vaikea tottua esimerkiksi ohjelmoijien 
keskuudessa suosittuun tekstinkäsittelyohjelma Vimiin. Vim ei heti käynnistyttyään 
anna edes kirjoittaa, vaan käyttäjän tulee osata painaa ensin ”i” päästäkseen kirjoitusti-
laan. 
3.1.2 Tehokkuus 
Tehokkuus viittaa käyttäjän suorituskykyyn ohjelman pitkäaikaisessa käytössä, kun 
oppimiskäyrä on tasoittunut [Nie93, s. 30]. Kaikkien järjestelmien ja käyttäjien kohdalla 
tätä ei tapahdu koskaan, tai se voi vaatia vuosien käyttökokemuksen. Jotkut käyttäjät 
myös taantuvat, kun he ovat oppineet riittävästi, vaikka lisäkoulutus voisi lisätä tehok-
kuutta huomattavastikin. Monesti käyttäjät tyytyvät siihen, että suoriutuvat tietystä teh-
tävästä tietyllä tavalla, eivätkä syystä tai toisesta ota selvää vaihtoehtoisista toiminta-
malleista. Luonnollisestikin ohjelmiston pitäisi tukea näitä käyttäjiä helpottamalla opti-
maalisen suorituspolun löytämistä. Tehokkuutta mitattaessa keskitytään yleensä koke-
neisiin käyttäjiin, sillä vasta heillä on riittävät kyvyt järjestelmän vakaaseen käyttöön, 
jolloin saadaan poistettua tutkimuksesta oppimisen muuttuja.  
3.1.3 Muistettavuus 
Helposti muistettavat käyttöliittymät ovat hyödyllisiä esimerkiksi ajoittain tarvittaessa 
apuohjelmissa, tai kun käyttäjä palaa lomalta tai on muutoin joutunut pitämään taukoa 
järjestelmän käytöstä [Nie93, s. 31]. Nimensä mukaisesti attribuutti muistettavuus ku-
vaa järjestelmän käytön muistettavuutta ja käyttötaidon palauttamista tauon jälkeen. 
Satunnaiset käyttäjät ovat aloittelevien ja kokeneiden käyttäjien ohella kolmas käyttäji-
en pääryhmä [Nie93, s. 31]. He käyttävät järjestelmää ajoittaisesti, eivätkä usein kuten 
kokeneet käyttäjät. Aloittelevista käyttäjistä poiketen heillä on jo aiempaa kokemusta 
järjestelmän käytöstä, jolloin heidän ei tarvitse opetella käyttöä alusta alkaen; heidän 
tulee vain palauttaa se mieleensä. Käyttäjien tiedot voivat olla hyvin poikkeavia. Yksi 
voi muistaa tietyt yksittäiset kuvakkeet ja niiden tarkoituksen, kun taas toinen ei muista 
 18 
 
yksityiskohtia, mutta ymmärtää järjestelmän sisäisen logiikan. Joka tapauksessa kaikki 




Virheherkkyyteen liittyy, ettei järjestelmän käytössä saisi tulla paljoa virheitä, eikä ol-
lenkaan katastrofaalisia virheitä [Nie93, s. 32]. Virhe määritellään toimintona, joka ei 
täytä haluttua tavoitetta. Virhesuhde saadaan laskemalla tietyn toiminnon tekemisen 
aikana aiheutuneet virheet. Virheen määritelmällä ei oteta kantaa siihen, että virheillä on 
hyvin erilaiset vaikutukset. Osa virheistä korjautuu automaattisesti ja vain hidastavat 
käyttäjää, kun taas jotkut ovat luonteeltaan katastrofaalisia, sillä ne jäävät käyttäjältä 
huomaamatta ja johtavat virheelliseen toimintaan, tai jopa tuhoavat käyttäjän työn tai 
järjestelmään tallennettuja tietoja. 
Kannattaa huomata, että virheen katastrofaalisuus riippuu myös paljon kontekstista. 
Terveydenhuollon tietojärjestelmissä pienikin oleellisen tiedon huomaamatta jättäminen 
voi johtaa katastrofaaliseen lopputulokseen.  
3.1.5 Tyytyväisyys 
Tyytyväisyys on subjektiivinen mielipide ja kertoo, kuinka miellyttävää ohjelman käyt-
tö on [Nie93, s. 33]. Attribuuttina tyytyväisyys on erityisen tärkeä järjestelmissä, joita 
käytetään työympäristön ulkopuolella. Joissain järjestelmissä niiden käytön viihteelli-
nen arvo on tärkeämpi kuin tavoitteiden saavuttamisen nopeus. Itsestään selvä esimerk-
ki näistä järjestelmistä ovat pelit. Kannattaa kuitenkin huomata, että ihmiset hyvin usein 
pyrkivät käyttämään järjestelmää, joka on mahdollisimman miellyttävä, jolloin kilpaili-
joiden muilta ominaisuuksiltaan paremmat järjestelmät jäävät helposti varjoon. Subjek-
tiivinen tyytyväisyys attribuuttina ei tarkoita samaa kuin yleiset asenteet tietokoneita 
kohtaan, vaikkakin nämä asenteet hyvin helposti vaikuttavat myös siihen, kuinka yksit-
täistä järjestelmää arvotetaan.  
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3.2 Hyvä käytettävyys ei tule itsestään 
Optimaalista käyttöliittymää ei voi suunnitella vain yrittämällä kovasti ja arvailemalla 
[Nie93 s. 10-11]. Käyttäjillä on ääretön potentiaali tehdä kehittäjän oletuksista poik-
keavia tulkintoja käyttöliittymästä ja sen elementeistä. Onnistumismahdollisuudet para-
nevat huomattavasti, jos kehittäjät työskentelevät yhteistyössä käyttäjien kanssa ja yrit-
tävät ymmärtää heidän tarpeensa. Tämän ymmärryksen pohjalta he voivat parhaan ky-
kynsä mukaan toteuttaa käyttöliittymän, jota sitten testataan oikeilla käyttäjillä. Kehittä-
jien ei tulisi nähdä testaamisen pojalta syntyneitä parannustarpeita huonona asiana, sillä 
yksikään käytettävyysasiantuntija ei aina osu ensimmäisellä yrittämällä oikeaan. Käytet-
tävyyssuunnittelun on oltava iteratiivinen, käyttäjän kanssa yhteystyössä toteutettava 
prosessi. 
3.2.1 Loppukäyttäjien rooli käytettävyydessä 
Käyttäjän kokemiin ongelmiin tulee aina suhtautua vakavasti, ja pitää mielessä, että 
ohjelmiston tulee mukautua käyttäjien tarpeisiin, ei toisin päin [Nie93 s. 11-12]. Tässä 
mielessä käyttäjä on aina oikeassa. Käyttäjiltä ei kuitenkaan voi suoraan kysyä, mitä he 
haluavat, sillä he eivät tiedä. Heidän on äärimmäisen vaikea ennustaa, kuinka he vuoro-
vaikuttaisivat sellaisen järjestelmän kanssa, josta heillä ei ole kokemusta. Käyttäjillä 
myös on eriäviä mielipiteitä käyttöliittymän yksityiskohdista. Käyttäjät eivät siis ole 
suunnittelijoita. Voisi tuntua houkuttelevalta tarjota käyttäjille välineet käyttöliittymän 
suunnitteluun, ja jättää suunnittelu heille. Silloinhan he saisivat juuri sellaisen käyttöliit-
tymän kuin haluavat ja tarvitsevat. Valitettavasti noviisikäyttäjät eivät hyödynnä käyttö-
liittymän kustomoitavuutta, jolloin heille joka tapauksessa tarvitaan hyvä alustava käyt-
töliittymä. Edistyneet käyttäjät voisivat hyödyntää kustomointiominaisuuksia, mutta on 
monia syitä, miksi kustomoitavuutta ei kannata ottaa käyttöliittymäsuunnittelun pää-
elementiksi.  
Kustomoitavuus on helppoa vain, jos se rakentuu yhtenäisen ja johdonmukaisen mallin 
ja vaihtoehtojen päälle. Tämän lisäksi myös itse kustomointi vaatii hyvän käyttöliitty-
män, mikä taas lisää ohjelmiston monimutkaisuutta ja käyttäjän opiskelutaakkaa. Kai-
ken lisäksi hyvin vapaa kustomoitavuus johtaa siihen, että jokaisella on erilainen käyttö-
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liittymä, jolloin ongelmiin on vaikea saada apua muilta. Käyttäjät eivät myöskään aina 
tee kaikkein optimaalisimpia suunnitteluvalintoja, sillä heillä on muitakin asioita huo-
lehdittavanaan, eivätkä he ole asiantuntijoita. Monesti käyttäjä tyytyy huonoon vaihto-
ehtoon, jos hän vain saa sen avulla työnsä tehtyä, eikä näe vaihtoehtojen tarjoavan vai-
van maksavaa konkreettista hyötyä. 
3.2.2 Kehittäjien ja johtohenkilöiden suhde käytettävyyteen  
Käyttäjät eivät ole suunnittelijoita, mutta myöskään suunnittelijat tai johtohenkilöt eivät 
ole käyttäjiä, siitä huolimatta että he muodollisesti täyttävät käyttäjän peruskriteerit 
[Nie93 s. 13]. He eivät missään nimessä ole peruskäyttäjiä, eivätkä he voi luottaa omaan 
tuntumaansa käyttöliittymäongelmista. Suunnittelijat ovat ensinnäkin hyvin kokeneita 
tietokoneen käyttäjiä, jonka lisäksi heillä on syvempää tietämystä suunniteltavan ohjel-
miston toiminnasta. Tämä tieto auttaa heitä tulkitsemaan käyttöliittymän elementtejä 
tavalla, joka ei peruskäyttäjille ole mahdollista. Esimerkiksi suunnittelija todennäköises-
ti tietää, miksi ohjelmisto tietyssä vaiheessa hetkellisesti jumiutuu, mutta käyttäjälle 
tämä voi olla täysin käsittämätöntä, ja vaatii palautteen antamista esimerkiksi latauspal-
kin muodossa. Vastaavia esimerkkejä on lukemattomia. Suunnittelijat eivät myöskään 
pysty unohtamaan tietojaan järjestelmästä ja esittämään peruskäyttäjiä. 
Johtavassa asemassa olevien asiakkaiden tulisi ymmärtää, etteivät hekään todennäköi-
sesti edusta käyttäjiä sen enempää kuin kehittäjätkään [Nie93 s. 14]. Tilanne on tieten-
kin eri, jos järjestelmä on nimenomaan suunniteltu johtoportaan käyttöön. Yleensä joh-
tajat eivät tee samanlaista suorittavaa työtä järjestelmällä, kuin varsinaiset käyttäjät, 
jolloin he eivät tiedä kaikkia suunnitteluun vaikuttavia oleellisia asioita.  
3.2.3 Kauneus on yksityiskohdissa 
Käytettävyyden näkökulmasta vähemmän on enemmän [Nie93]. Perinteisesti ohjelmia 
on markkinoitu niiden sisältämillä ominaisuuksilla, jolloin on ajateltu, että ohjelmisto 
joka sisältää kaikkein eniten ominaisuuksia, on paras. Myös käyttöliittymään voidaan 
lisätä aina vain uusia ominaisuuksia, jolloin jokaiselle käyttäjälle pitäisi olla jotakin. 
Valitettavasti jokainen uusi vaihtoehto rasittaa käyttäjää ja hän joutuu miettimään, käyt-
tääkö ominaisuutta vai ei. Usein on parempi valita vähän, mutta hyvin harkittuja vaihto-
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ehtoja, jolloin käyttäjät voivat keskittyä ymmärtämään niiden toiminnan. Varsinkin tek-
nisillä henkilöillä on helposti ongelmia ymmärtää tämä, eivätkä he välttämättä ymmär-
räkään, miksi joku valitsee ominaisuuksiltaan huonomman, mutta käytettävän vaihtoeh-
don. On olemassa sanonta, että täydellisyys on saavutettu, kun mitään poisotettavaa ei 
enää löydy. Tämän voi laajentaa koskemaan myös käyttöliittymiä. 
Hyvin usein käytettävyys on kiinni erittäin pienistä käyttöliittymän yksityiskohdista, 
mikä on yksi suuri peruste systemaattiselle käytettävyyden kehittämiselle [Nie93]. Il-
man käytettävyystutkimusta ja oikeiden käyttäjien kanssa työskentelyä on lähes mahdo-
ton havaita oleellisia ominaisuuksia ja pieniä käytettävyyteen vaikuttavia yksityiskohtia. 
3.2.4 Ohjekirjan rooli 
Hyvä käyttöliittymä ei kaipaa ohjekirjaa [Nie93]. Ohjeet ja dokumentaatio eivät välttä-
mättä edes auta käyttäjää, sillä oikea informaatio täytyy aina löytää kaiken tarjotun avun 
joukosta, ja tällöinkin se voidaan ymmärtää väärin. Dokumentaatio ei voi olla tekosyy 
tarpeettoman monimutkaisen käyttöliittymän suunnitteluun, eli suunnitteluratkaisuja ei 
voida perustella sillä, että sen käyttöön löytyy ohjeet. Kaiken lisäksi aputoiminnotkin 
lisäävät monimutkaisuutta ja vaativat suunnittelua ja käytettävyystestausta. Täydelli-
senkään oppaan lisääminen huonoon käyttöliittymään ei tee siitä käyttäjäystävällistä.  
Käytettävyyssuunnittelussa ei ole valmiita vastauksia, sillä jokainen projekti on erilai-
nen omine käytettävyysvaatimuksineen. Tietty ominaisuus voi olla tärkeä yhdessä oh-
jelmassa, kun taas toisessa se voi olla täydellisen yhdentekevä, tai jopa haitallinen. Sen 
sijaan hyvään lopputulokseen johtavat aktiviteetit ovat kohtuullisen muuttumattomia, ja 
niitä hyödyntämällä voi parantaa onnistumisen todennäköisyyttä. Käytettävyyden ra-




4 KÄYTETTÄVYYDEN TUTKIMINEN EPÄSUORASTI 
Perinteisin tapa tutkia käytettävyyttä on kiinnittää huomiota esimerkiksi Nielsenin mää-
rittelemiin käytettävyysattribuutteihin ja mitata niitä laboratorio-olosuhteissa. Näin voi-
daan vaikkapa mitata, että reseptin luominen järjestelmältä vie keskimäärin viisi mi-
nuuttia järjestelmää ensimmäistä kertaa käyttävältä käyttäjiltä.  
Tietojärjestelmien käytettävyyttä voidaan tutkia myös ilman, että päästään suoraan tu-
tustumaan tarkastelun kohteena olevaan järjestelmään. Käytettävyyden näkökulmasta 
kyselyt ja haastattelut ovat epäsuoria tiedonkeruumetodeja, sillä ne eivät tutki itse käyt-
töliittymää vaan käyttäjien mielipiteitä siitä [Nie93, s. 209]. Kerätty tieto ihmisten oike-
asta käyttäytymisestä tulisi olla etusijalla verrattuna siihen mitä he uskovat, sillä näiden 
välillä on usein ristiriita. Ihmiset saattavat myös kaunistella vastauksiaan, varsinkin jos 
heidän mielipiteensä ei syystä tai toisesta ole sosiaalisesti hyväksytty. Tämä korostuu 
varsinkin haastatteluissa, jotka eivät ole niin anonyymejä kuin kyselyt parhaimmillaan. 
Esimerkiksi potilastietojärjestelmien yleisen käytettävyyden tutkimukseen epäsuora 
tiedonhankinta sopii hyvin. Laajoilla kyselyillä voidaan selvittää lääkäreiden kokemuk-
sia eri järjestelmistä ja yrittää havaita ongelmakohtia, joihin voidaan sen jälkeen paneu-
tua tarkemmin. Tässä luvussa tarkastellaan epäsuoran tiedonhankinnan menetelmiä ja 
kuinka niitä voidaan hyödyntää käytettävyyden tutkimuksessa. 
4.1 Lomakekyselyt 
Kyselyt ovat vakiintunut tapa kysyä käyttäjiltä heidän mielipiteitään ja kerätä demogra-
fista tietoa käyttäjäkunnasta [SRP06, s. 308]. Kyselyihin voidaan sisällyttää sekä avoi-
mia että suljettuja kysymyksiä. Suljetut kysymykset ovat varmempia, sillä avoimien 
kysymysten vastauksia voi olla vaikea tulkita, eikä vastaajilta voi kysyä tarkennusta 
enää jälkikäteen [Nie93, s. 209]. Selkeiden ja helposti hyödynnettävien kysymysten 
laatiminen vaatii vaivannäköä ja asiantuntemusta [SRP06, s. 308]. Kysymysten selkeys 
on erityisen tärkeää, jos kyselyn toteuttaja ei voi olla itse paikalla vastaustilanteessa.  
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Hyvin suunnitellut kyselyt ovat omiaan haettaessa vastauksia tiettyihin kysymyksiin 
isolta ihmisjoukolta [SRP06, s. 309]. Kyselytutkimukset sopivat tilanteisiin, joissa vas-
taajat ovat maantieteellisesti laajalla alueella, eikä ole järkevää vierailla haastattelemas-
sa heitä kaikkia. Kyselyitä voidaan käyttää myös muiden menetelmien tukena. Voidaan 
esimerkiksi ensin keskittyä pienempään ryhmään ja luoda heidän haastatteluidensa poh-
jalta olettamus, joka pyritään vahvistamaan tai kumoamaan laajempaan otokseen koh-
distetulla kyselyllä. Lomakekyselyissä ja strukturoiduissa (toisin sanoen suljetuissa) 
haastatteluissa voidaan käyttää samanlaisia kysymyksiä, joten valinta menetelmien vä-
lillä voi olla hankala. Yksi keino valita näiden väliltä, on miettiä vastaajien motivaatiota 
vastata kysymyksiin. Motivaation ollessa korkea, voidaan luottaa riittävän hyvään vas-
tausprosenttiin kyselytutkimuksella. Motivaation ollessa matala, on todennäköisesti 
järkevämpi hyödyntää rakenteellista haastattelua. Puhelinhaastattelu sijoittuu luonteensa 
puolesta kyselyiden ja haastatteluiden välimaastoon. Vaikka haastattelut vaativat 
enemmän aikaa, ovat ne myös paljon joustavampia [Nie93, s. 210]. 
Kysymyksiä luotaessa tulee olla tarkkana ja varmistaa, että kysymykset ovat mahdolli-
simman yksiselitteisiä, sillä kyselytilanteessa niitä ei yleensä päästä selventämään 
[SRP06, s. 309]. Mahdollisuuksien mukaan kannattaa hyödyntää suljettuja kysymyksiä. 
Vastausvaihtoehdoissa tulee olla myös vaihtoehdot ”Ei mielipidettä” tai ”Ei mikään 
näistä”. Negatiiviset kysymykset voivat olla positiivisia hämmentävämpiä, joten niitä 
kannattaa välttää. Joskus positiivisia ja negatiivisia kysymyksiä voidaan kuitenkin käyt-
tää yhdessä, jolloin voidaan saada selvempi kuva vastaajan perimmäisistä mielipiteistä.  
4.1.1 Kyselyn rakenne 
Kyselyissä voidaan kerätä demografista taustatietoa, joka auttaa laittamaan vastauksia 
kontekstiin [SRP06, s. 310]. Tämän tiedon avulla voidaan yrittää selvittää syitä esimer-
kiksi vastaajien vastakkaisiin mielipiteisiin. Kyselyssä ei kuitenkaan kannata kerätä tut-
kimukseen täysin liittymätöntä tietoa, vaan tulee pitäytyä tavoitteen kannalta relevan-
teissa tiedoissa. Pitkät kyselyt kannattaa jakaa osiin aihealueiden mukaan helpottamaan 
sen täyttämistä. 
Sharp, Rogers ja Preece tarjoavat seuraavan tarkastuslistan kyselyn yleiseen suunnitte-
luun [SRP06, s. 311]: 
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- Mieti kysymysten järjestystä, sillä aiemmat kysymykset voivat vaikut-
taa myöhempiin vastauksiin. 
- Mieti, tarvitseeko kyselystä tehdä useita versioita eri populaatioille. 
- Tarjoa selkeät ja yksikäsitteiset ohjeet kyselyn täyttämiseen. 
- Tyhjän tilan ja kyselyn kompaktina pitämisen välillä joudutaan tasa-
painottelemaan. Pitkä kysely heikentää vastausprosenttia. 
Kyselyiden kohdalla kaksi huomionarvoista ongelmaa ovat edustavan otosjoukon saa-
vuttaminen ja järkevän vastausprosentin varmistaminen [SRP06, s. 317]. Isoissa kyse-
lyissä joudutaan käyttämään otantatekniikoita potentiaalisten vastaajien valikoimiseen. 
Käytettävyystutkimuksessa käytetään usein pieniä otosjoukkoja, kuten 20 käyttäjää. 
Näillä voidaan saavuttaa jopa sadan prosentin vastausprosentti, mutta normaalisti 
isommissa kyselyissä 40 % tai jopa vähemmän on tavallista. 
4.1.2 Vastausformaatit 
Erilaisiin kysymyksiin on paljon erilaisia vastausvaihtoehtoja. Avoimet kysymykset 
ovat rajoittamattomia, mutta suljetuissa kysymyksissä voi olla joukko vaihtoehtoja, jois-
ta valitaan yksi tai useampi. Oikean vastausformaatin valitseminen kysymykseen hel-
pottaa vastaamista ja tiedon analysointia [SRP06, s. 313]. 
Valintaruutuja hyödyntävissä kysymyksissä kannattaa kiinnittää huomiota tarjottavaan 
arvojoukkoon [SRP06, s. 313]. Yksinkertaisena esimerkkinä sukupuolen kysymiseen on 
järkevää antaa vaihtoehdot ”mies” ja ”nainen”. Toisaalta taas tietyille kohderyhmille 
tehtynä tällainen kysely voi olla provosoiva ja johtaa sen boikotoimiseen, jolloin kan-
nattaisi huomioida myös spesifisemmin kaikki vaihtoehdot, jos se kyselyn kannalta vain 
on järkevää. Vastausvaihtoehtojen arvojoukkojen ei tarvitse olla tasamittaisia, mutta se 
riippuu siitä mitä halutaan selvittää. Haluttaessa selvittää kuuluuko henkilö iältään koh-
deryhmään, ei tarvitse antaa kuin muutamia vaihtoehtoja. Arvoasteikkoja on useita eri 
tarkoitukseen. Likert-asteikolla ja semanttisella differentiaaliasteikolla voidaan kerätä 
kysymykseen vastauksia, joita voidaan vertailla vastaajien välillä. Käytettävyystutki-





Likert-asteikkoja käytetään mittaamaan mielipiteitä, asenteita ja uskomuksia [SRP06, s. 
314]. Asteikossa luetellaan väittämiä, joista vastaajan tulee määritellä, kuinka samaa 
mieltä hän on. Voidaan esimerkiksi tehdä väittämä: 
Ohjelman käynnistyttyä oli välittömästi selkeää, mitä käyttäjän tulee tehdä jatkaakseen 
(1 = täysin samaa mieltä, 5 = täysin eri mieltä): 1 2 3 4 5 
Likert-asteikon suunnitteleminen käsittää seuraavat vaiheet: 
1) Kerää tutkittavaa asiaa koskevia lyhyitä väittämiä esimerkiksi aivoriihessä. 
2) Päätä montako porrasta asteikkoon tarvitaan, ja pitäisikö sen olla diskreetti vai 
jatkuva. 
3) Valitse lopulliseen kyselyyn tulevat väittämät ja varmista, että ne ovat yksiselit-
teisiä ja toimivia. 
Väittämien yksiselitteisyyden ja toimivuuden varmistamisessa kannattaa käyttää oike-
aan kohdepopulaatioon kuuluvia henkilöitä. 
4.1.2.2 Semanttinen differentiaaliasteikko 
Semanttisessa differentiaaliasteikossa on vastakkaisia sanapareja, jotka kuvaavat kak-
sinapaisia mielipiteitä tutkittavasta asiasta [SRP06, s. 314]. Jokainen mielipidepari esi-
tetään adjektiiviparilla, jotka kuvaavat vastakkaisia näkemyksiä. Vastaajaa pyydetään 
piirtämään merkki sanaparien välille sopivimmaksi katsomaansa kohtaan. Virheilmoi-
tuksesta voitaisiin tehdä seuraava kysely: 
”Merkitse jokaisen adjektiiviparin välille rasti kohtaan, joka kuvaa mielestäsi parhaiten 
saamaasi virheilmoitusta. Merkitse vain yksi rasti jokaiselle riville: 
”Selkeä             _ _ _ _ _   Sekava   
Ymmärrettävä  _ _ _ _ _    Vaikeasti tulkittava 
Pelottava         _ _ _ _ _     Tilannetta selventävä” 
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Semanttisen differentiaaliasteikon vaikeus on keksiä sanapareja, jotka jokainen vastaaja 
tulkitsee samalla tavalla. Eri tavoin tulkitut sanat vääristävät vastauksia, eivätkä ne sil-
loin vastaa kysyttyyn kysymykseen. 
4.1.3 Online-kyselyt 
Internetissä toteutettavat kyselyt ovat nopeita, helppoja ja halpoja [SRP06, s. 317]. Nii-
den toteuttamiseen on kaksi päävaihtoehtoa, sähköpostikysely ja web-lomake. Sähkö-
postikysely voidaan kohdentaa juuri halutuille henkilöille, mutta muuten web-
lomakkeen käyttäminen tarjoaa enemmän vaihtoehtoja, ja sitä kannattaa suosia. Web-
lomake voi olla interaktiivinen ja sisältää valintalaatikoita, alasvetovalikoita, apulaati-
koita ja grafiikkaa. Lomake voi myös tarkistaa annetun tiedon ja vaatia oikeanmuotoista 
syötettä, mikä voi helpottaa tulosten analysointia merkittävästi.  
Internet-pohjaisten kyselyiden isoin ongelma on saavuttaa satunnainen otos vastaajista 
[SRP06, s. 317]. Internetin käyttäjistä ei ole keskitettyä tietokantaa, joten monesti vas-
taajat ovat itse valikoituneet (engl. self-selecting) vastaajiksi, jolloin tuloksia ei voi 
yleistää internetiä käyttämättömiin henkilöihin.  
Sharp, Rogers ja Preece luettelevat seuraavat askeleet web-kyselyn suunnitteluun 
[SRP06, s. 317]: 
1) Suunnittele kysely kuten se olisi paperikysely. 
2) Kehitä strategioita kohdepopulaation saavuttamiseksi. 
3) Luo virheetön interaktiivinen elektroninen versio luomastasi paperikyselystä. 
4) Varmista, että elektroninen lomake toimii kaikilla tarvittavilla selaimilla. 
5) Varmista, että jokainen vastaaja voidaan yksilöidä esimerkiksi IP-osoitteen pe-
rusteella, sillä yksi henkilö voi täyttää saman kyselyn useita kertoja. Tämä voi 
kuitenkin loukata ihmisten yksilöllisyyttä ja lainopilliset seikat tulee selvittää.  
6) Suorita pilottitesti. 
Web-kyselyiden toteuttamisen helppouden ei tulisi harhauttaa pitämään myös kyselyn 
suunnittelua helppona. On eri asia saada vastauksia helposti, kuin saada laadukkaita ja 




Haastattelu on keskustelu, jolla on tarkoitus [SRP06, s. 298]. Haastatteluja on neljää eri 
tyyppiä; avoin tai strukturoitu haastattelu, puoliavoin haastattelu, ja ryhmähaastattelu. 
Näistä kolme ensimmäistä vaihtelee sen mukaan, kuinka paljon haastattelija ohjaa haas-
tattelua valmiin kysymyslomakkeen pohjalta. Ryhmähaastattelu muodostuu pienryh-
mästä ja haastattelijasta, niin kutsutusta fasilitaattorista. Käytettävä haastattelutyyppi 
riippuu tavoitteesta, selvitettävistä asioista ja kehityksen elinkaaresta. Tuotteen elinkaa-
ren alkuvaiheessa voidaan epämuodollisella ja avoimella haastattelulla selvittää ihmis-
ten ensimmäisiä mielipiteitä ideasta, kun taas tiettyä ominaisuutta testatessa voidaan 
käyttää enemmän strukturoitua haastattelupohjaa. Tällöin jopa kyselytutkimus voi toi-
mia paremmin. Haastattelussa on sama ongelma kuin kyselyissä, että haastateltavien 
antamiin vastauksiin ei aina voi luottaa [SRP06, s. 303]. Haastateltava voi antaa totuu-
den sijaan vastauksen, jonka hän kuvittelee olevan haluttu tai hyväksytympi. Ilmiötä ei 
täysin voida välttää, mutta sitä voidaan yrittää lieventää valitsemalla kysymykset huo-
lellisesti ja käyttämällä isompaa osallistujamäärää. 
4.2.1 Avoin haastattelu 
Avoimet haastattelut ovat aihetta kartoittavia ja tavallaan keskusteluja tietyn aiheen ym-
pärillä [SRP06, s. 298]. Haastattelijan esittämät kysymykset ovat avoimia, jolloin niiden 
vastauksilta ei odoteta tiettyä muotoa tai sisältöä. Avoimia kysymyksiä voidaan käyttää, 
kun halutaan kartoittaa mielipiteiden monimuotoisuutta.  
Avoimessakin haastattelussa on hyvä olla jonkinlainen suunnitelma aiheista, jotka halu-
taan kattaa [SRP06, s. 298]. Vaatii taitoa saada vastaukset kaikkiin relevantteihin kysy-
myksiin samalla ollen valmis seuraamaan uusia haastattelun aikana esiin tulevia aiheita. 
Avoin haastattelu tuottaa laadukasta aineistoa, joka on usein monimutkaista ja sisältää 
sisäisiä viitteitä [SRP06, s. 298]. Aineiston perusteella saadaan hyvä kuva tutkittavasta 
aiheesta, mutta laajan materiaalin läpikäyminen voi olla erittäin aikaa vievää. Prosessia 
on myös mahdoton toistaa, sillä jokainen haastattelu on omanlaisensa. Aineistoa ei 
yleensä kuitenkaan tarvitse käydä läpi yksityiskohtaisesti, vaan jokaisesta haastattelusta 
voidaan kerätä pääkohdat. 
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4.2.2 Strukturoitu haastattelu 
Strukturoidussa haastattelussa kysytään etukäteen valmisteltuja kysymyksiä kyselylo-
makkeen tapaan [SRP06, s. 299]. Strukturoitua haastattelua voidaan käyttää, kun tiede-
tään mitä etsitään, ja tietyt kysymykset voidaan valmistella ennakkoon. Kyselylomak-
keen tapaan kysymysten tulee olla lyhyitä ja selkeästi esitettyjä. Usein käytetään suljet-
tuja kysymyksiä, jolloin vastausvaihtoehdon odotetaan olevan jokin tietyistä vaihtoeh-
doista, ja tietyssä formaatissa. Suljetut kysymykset toimivat hyvin, kun vastausvaihto-
ehdot ovat tiedossa ja kyselyn vastaajilla ei ole paljoa aikaa. Strukturoidun haastattelun 
tapauksessa tutkimus on standardoitu, sillä jokaisen haastateltavan kohdalla kysytään 
samat kysymykset samassa järjestyksessä.  
4.2.3 Puoliavoin haastattelu 
Puoliavoin haastattelu yhdistää avoimen ja strukturoidun haastattelun, ja hyödyntää se-
kä avoimia että suljettuja kysymyksiä [SRP06, s. 299]. Haastattelijoilla on sama käsikir-
joitus käytettävissään, jotta jokaisen haastateltavan kohdalla käydään läpi samat aiheet. 
Haastateltava aloittaa valmistellulla kysymyksellä ja jatkaa, kunnes uutta tietoa ei enää 
tule. Näissä tilanteissa tulee varoa, ettei jatkokysymystä muotoile niin, että siihen selke-
ästi odotetaan tietynlaista vastausta. Varsinkin lapset ovat helposti johdateltavissa, ja 
heiltä voidaan näin saada tuloksia, jotka eivät vastaa todellisuutta. Haastattelijan tulee 
muutoinkin kiinnittää huomiota kehonkieleensä, ettei hän vaikuta tuomitsevan tiettyjä 
vastauksia tai suosi tietynlaisia mielipiteitä. Haastateltavalle tulee antaa riittävästi aikaa 
vastata kysymyksiin. 
4.2.4 Ryhmähaastattelu 
Ryhmähaastatteluun kokoontuu yleensä kolmesta kymmeneen haastateltavaa ja sitä joh-
taa koulutettu haastattelija [SRP06, s. 302]. Haastateltavat valitaan kuvaamaan kohde-
populaatiota. Vaatimusmäärittelyssä on tavallista koota ryhmähaastattelu, jotta saadaan 
selville mahdolliset konfliktit terminologiassa tai odotuksissa eri käyttäjäryhmien välil-
lä. Ryhmähaastattelulla on mahdollista löytää sekalaisia tai arkaluontoisia ongelmia, 
jotka saattaisivat muuten jäädä huomaamatta. Metodi olettaa, että yksilöt kehittävät mie-
lipiteensä sosiaalisessa kontekstissa keskustelemalla muiden kanssa. Käytetyt kysymyk-
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set saattavat vaikuttaa yksinkertaisilta, mutta ideana on antaa ihmisten mielipiteiden 
kehittyä sitä tukevassa ilmapiirissä. Haastattelussa on ennalta suunniteltu asialista, mut-
ta menetelmän on tarkoitus olla joustava ja mahdollistaa esiin nousevien odottamatto-
mien pulmien käsittelyn. Haastattelija ohjailee keskustelua, rohkaisee hiljaisempia 
osanottajia ilmaisemaan mielipiteensä ja estää äänekkäimpiä dominoimasta keskustelua. 
Keskustelu voidaan tallentaa ja jälkikäteen osallistuneilta voidaan kysyä lisää heidän 
mielipiteistään. Ryhmähaastattelu voi parhaimmillaan olla haastateltaville luonteva ja 
rento. 
4.2.5 Haastattelun suunnittelu ja toteuttaminen 
Haastattelun valmisteluun kuuluu miettiä valmiiksi kysyttävät kysymykset tai käsiteltä-
vät aiheet, haastateltaville annettavien dokumenttien luominen, tallennusvälineiden 
valmistelu, haastattelun rakenteen läpikäyminen ja sopivan paikan ja ajan organisointi 
[SRP06, s. 304]. Kysymykset voivat olla avoimia tai suljettuja. Avoimet kannattaa käyt-
tää, kun haastattelun tavoitteena on kartoittaa ongelmaa tai aihetta. Suljetuissa kysy-
myksissä vastausvaihtoehdot tulee tietää etukäteen, vaikka onkin mahdollista lisätä 
vaihtoehtojen loppuun vaihtoehto ”Joku muu, mikä?”. Tämän vaihtoehdon ei tule olla 
yleinen, vaan paremminkin erikoistapauksia varten. Sharp et al. listaavat seuraavat Rob-
sonin kirjassaan Real World Research esittelemät ohjeet kysymyksien luomiseen 
[SRP06, s. 304]: 
- Yhdistelmävirkkeet voivat olla hämmentäviä, joten erota lauseet mie-
luiten omiksi kysymyksikseen. 
- Haastateltavat eivät välttämättä ymmärrä monimutkaisia termejä, ei-
vätkä uskalla myöntää sitä, joten selitä asiat käyttämällä mahdollisim-
man yksinkertaista kieltä.  
- Pidä kysymykset neutraaleina.  
Kysymyksien teossa kannattaa huomioida, että kaikki turha monimutkaisuus vie huo-
miota pois itse pääasiasta ja nostaa virheymmärryksien todennäköisyyttä.  
Ennen haastattelun aloittamista kannattaa varmistaa, että haastateltavat ymmärtävät 
haastattelun tavoitteet ja että he tuntevat olonsa kodikkaaksi [SRP06, s. 307]. Tässä voi 
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auttaa esimerkiksi heidän maailmaansa tutustuminen ennen haastattelutilannetta, jotta 
haastattelija osaa pukeutua, käyttäytyä ja puhua heille tutulla tavalla. Sharp, Rogers ja 
Preece viittaavat Robsonin kirjaan Real World Research (2002), jossa annetaan ohjeek-
si, että haastattelussa on parempi kuunnella kuin puhua, reagoida ymmärtävästi ilman 
ennakkoluuloja ja jopa nauttia haastattelusta. Robson myös listaa seuraavat vaiheet 
haastatteluun: 
1) Johdanto. Johdannossa haastattelija esittelee itsensä ja kertoo miksi on tekemäs-
sä haastattelua, käsittelee mahdolliset eettiset ongelmat ja kysyy luvan tilanteen 
tallentamiseen. Johdannon tulee olla samanlainen jokaisen haastateltavan koh-
dalla. 
2) Alkulämmittely, jossa kysytään helppoja, esimerkiksi demografista tietoa kerää-
viä kysymyksiä. 
3) Pääistunto, jossa kysymykset esitetään loogisessa järjestyksessä syväluotaavim-
mat viimeisinä. Puoliavoimessa haastattelussa kysymysten järjestys voi vaihdel-
la. 
4) Viilentymisosio, jossa kysytään jälleen helpompia kysymyksiä, ja pyritään pois-
tamaan mahdollisesti syntynyt jännittyneisyys. 
5) Päättävä vaihe, jossa haastateltavaa kiitetään osallistumisesta, suljetaan tallen-
nusvälineet ja laitetaan pois mahdollinen muistio merkiksi haastateltavalle, että 
tilanne on päättynyt. 
Lueteltuja vaiheita voi hyödyntää tapauskohtaisesti oman haastattelunsa suunnittelussa. 
Ohjeita hyödyntäessä tulisi aina huomioida, ettei yleispäteviä jokaiseen tilanteeseen 
toimivia ohjeita voi antaa, vaan omaa harkintaansa on käytettävä.  
4.3 Laadullisen aineiston sisällönanalyysi 
Sisällönanalyysi on yksi laadullisen tutkimuksen perusanalyysimenetelmä [TuS09, s. 
91]. Yksittäisen metodin lisäksi sen voi käsittää myös väljänä teoreettisena kehyksenä, 
joka voidaan liittää erilaisiin analyysikokonaisuuksiin. Tuomi ja Sarajärvi [TuS09, s. 
91-92] esittelevät rungon, jonka mukaan laadullisen tutkimuksen analyysin etenemistä 
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voidaan kuvata. Runko on alun perin tutkija Timo Laineen määrittelemä, mutta Tuomi 
ja Sarajärvi ovat muokanneet sitä. Rungossa on seuraavat vaiheet: 
1) Päätä mikä tässä aineistossa kiinnostaa ja lyö päätös lukkoon. 
2) a) Läpikäy aineisto merkaten ne asiat, jotka sisältyvät kohdassa yksi määritel-
tyyn kiinnostuksenkohteeseen 
b) Muu materiaali jätetään pois. 
c) Kerää merkityt asiat yhteen ja erilleen muusta aineistosta. 
3) Luokittele, teemoita tai tyypittele aineisto, tai käytä jotain muuta menetelmää. 
4) Kirjoita yhteenveto. 
Laadullisen tutkimuksen aineistosta löytyy usein monia kiinnostavia asioita, joita ei 
välttämättä ole osannut etukäteen ennakoida. Kaikkien löytyneiden havaintojen hyödyn-
täminen tutkimuksessa voi tuntua houkuttelevalta, mutta on parempi pitäytyä oman tut-
kimuskysymyksen määrittelemissä rajoissa, ja kertoa siitä valitusta ilmiöstä kaikki 
mahdollinen [TuS09, s. 92]. Käyttämättä jääneen aineiston voi hyödyntää uudessa tut-
kimuksessa. 
Kohta kaksi tarkoittaa aineiston litterointia tai koodaamista. Tämän voi toteuttaa halua-
mallaan tavalla, mutta Tuomi ja Sarajärvi listaavat koodimerkeille viisi tärkeää tehtävää 
[TuS09, s. 92-93]: 
1) Koodimerkit ovat sisään kirjoitettuja muistiinpanoja. 
2) Niillä jäsennetään sitä, mitä tutkijan mielestä aineistossa käsitellään. 
3) Koodimerkit toimivat tekstin kuvailun apuvälineinä.  
4) Ne toimivat aineiston jäsennyksen testausvälineenä. 
5) Niiden avulla voidaan etsiä ja tarkastaa tekstin eri kohtia, eli ne toimivat osoit-
teina.  
Analyysirungon kolmatta kohtaa pidetään usein varsinaisena analyysinä, mutta vaihe ei 
ole mahdollinen ennen sitä edeltävien kohtien toteuttamista, eikä mielekäs ilman yh-
teenvetoa [TuS09, s. 93]. Viimeistään tässä vaiheessa tulee selvittää, hakeeko aineistos-
ta samanlaisuutta vai erilaisuutta. Aineistosta voidaan hakea myös toiminnan logiikkaa, 
tyypillistä kertomusta, ja niin edelleen. 
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Luokittelu on yksinkertaisin aineiston järjestämisen muoto [TuS09, s. 93]. Alkeellisim-
millaan aineistosta voidaan määritellä luokkia ja laskea, montako kertaa jokainen luok-
ka esiintyy aineistosta. Tämän jälkeen luokiteltu aineisto voidaan esittää taulukkona. 
Teemoittelussa painottuu se, mitä kustakin teemasta on sanottu [TuS09, s. 93]. Tilan-
teen mukaan lukumäärillä on tai ei ole merkitystä. Pohjimmiltaan kyse on aineiston 
pilkkomisesta ja ryhmittelystä eri aihepiirien mukaan, jolloin voidaan vertailla teemojen 
esiintymistä aineistossa. Aineisto voidaan ensin ryhmitellä esimerkiksi sopivan demo-
grafisen piirteen mukaan. Tämän jälkeen aineistosta voidaan alkaa etsiä varsinaisia tee-
moja, jolloin ideana on etsiä tiettyä teemaa kuvaavia näkemyksiä. 
Tyypittelyssä aineisto ryhmitetään tietyiksi tyypeiksi, jolloin esimerkiksi tiettyjen tee-
mojen sisältä etsitään näkemyksiä yhdistäviä tekijöitä ja muodostetaan näistä näkemyk-
sistä yleistys tai tyyppiesimerkki [TuS09, s. 93].  
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5 KYSELYTUTKIMUS LÄÄKETIETEEN OPISKELI-
JOILLE 
Tutkielmaa varten suoritettiin potilastietojärjestelmien käytettävyyteen liittyvä kysely-
tutkimus Itä-Suomen yliopiston Kuopion kampuksen lääketieteen opiskelijoiden neljän-
nelle vuosikurssille. Kyselyssä hyödynnettiin eläytymismenetelmää, josta on kerrottu 
tarkemmin seuraavassa luvussa. Kysely toteutettiin web-kyselynä. 
Tässä luvussa käydään läpi laadullisen aineiston hankinnan menetelmän nimeltä eläy-
tymismenetelmä, jota käytin opiskelijoiden kokemuksien ja mielipiteiden selvittämi-
seen. Tämän jälkeen esittelen kyselylomakkeen, tutkimuksen toteuttamisen sekä saadut 
tulokset. 
5.1 Eläytymismenetelmä 
Eläytymismenetelmä on laadullinen aineiston hankinnan menetelmä, jossa vastaajia 
pyydetään tuottamaan pieni tarina lyhyen kehyskertomuksen pohjalta [SaP06]. Monesti 
tuotettu teksti on luontevasti kertomusmuodossa, mutta määrättyä formaattia ei ole, 
vaan mieleen tulevat ajatukset voi kirjoittaa omin sanoin. Tutkijan luoma kehyskerto-
mus on lyhyehkö tarinan alku tai johdatus, joka pyrkii orientoimaan vastaajat keskitty-
mään tiettyihin asioihin. Kaikki eivät eläydy samaan kehyskertomukseen, vaan orien-
toivissa kertomuksissa varioidaan aina yhtä tiettyä asiaa. Versioita voi olla kahdesta 
neljään. Olennaista on erilaisten kehyskertomusversioiden tuottamien kertomusten tar-
kasteleminen ja sen selvittäminen, mikä vastauksissa muuttuu ja mitä yhteisiä tai erotta-
via tekijöitä löytyy, kun yhtä valittua seikkaa muutetaan. 
Eläytymismenetelmä sopii hyvin tutkimuksiin, joissa on tarkoituksena tarkastella ajatte-
lun logiikkaa, asenteita ja representaatioita [SaP06]. Laboratoriokokeissa henkilön toi-
mintaa rajoitetaan, jolloin siitä tehokkaasti poistuu hänelle luonnollinen toiminta 
[EsS98, s. 111]. Eläytymismenetelmässä sen sijaan haetaan juuri niitä toimintoja, joita 
ihmiset arkielämässään hyödyntävät: harkinta, vaihtoehtojen punnitseminen, ja niin 
edelleen. Toisin sanoen ihmisen toimintaa aktiivisena, ajattelevana yksilönä ei rajoiteta. 
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Eläytymismenetelmä ei ole eettisesti täysin ongelmaton, sillä myös siihen vastaaminen 
vaikuttaa koehenkilöön, vaikkei tutkimuksella pyritäkään vaikuttamaan vastaajien asen-
teisiin [EsS98, s. 116]. Menetelmän käytössä tulee huomioida sen tuottaman aineiston 
erityisyys; vastaaja kirjoittaa oman kertomuksensa kehyskertomuksen pohjalta [SaP06]. 
Vastaaja ei välttämättä tiedä varsinaista tutkimusongelmaa, vaikka hyvien tutkimuskäy-
täntöjen perusteella tutkijan tuleekin kertoa tutkimuksestaan itse aineistonkeruutilan-
teessa. Vastaaja ei vastaa mihinkään tiettyyn kysymykseen, ellei kehyskertomukseen ole 
sellaista suoraan sisällytetty, joten vastauksiin on suhtauduttava eri tavalla kuin haastat-
teluiden tuottamaan aineistoon. Eläytymismenetelmä mahdollistaa vastaajille oman ajat-
telun ja mielikuvituksen aktiivisen käytön. Näin ei aina tapahdu, jolloin lopputuloksena 
on stereotyyppisiä vastauksia. Menetelmä ei tuota faktoja, vaan merkkejä ja vihjeitä 
tietyistä ilmiöistä [EsS98, s. 116]. Voidaan kyseenalaistaa myös kirjoitettujen tarinoiden 
aitous sekä kyselytilanteen keinotekoisuus. Eläytymismenetelmää kritisoidaan myös 
siitä, että se tuottaisi vain stereotypioita. Menetelmä kuitenkin pystyy tuottamaan myös 
poikkeuksellisia vastauksia, joten kannattaa mieluummin keskittyä pohtimaan sitä, mitä 
muuta vastauksista löytyy kuin stereotypioita.  
Eläytymismenetelmän käytössä täytyy paneutua hyvin kehyskertomuksien luomiseen, 
tai ne voivat toimia huonosti tai haettu variointi epäonnistua [SaP06]. Tämän välttämi-
seksi pilottitestin suorittaminen on suositeltavaa, kuten muidenkin tutkimusten yhtey-
dessä. Menetelmän luonteesta johtuen vastaukset voivat olla pintapuolisia ja stereo-
tyyppisiä, mikä ei tietenkään ole ongelma, jos tutkimuksen tarkoituksena on etsiä tietoa 
stereotypioista ja sosiaalisesti jaetuista käsityksistä. Aineiston analyysi tulee hoitaa huo-
lellisesti, eikä aineistosta pidä tehdä johtopäätöksiä, joita se ei tue. Ennakko-odotukset 
voivat harhauttaa tutkijaa, jolloin aineistossa näkyy elementtejä, joita siinä halutaan tai 
luullaan olevan. Nämä ongelmat koskevat kuitenkin kaikkia tiedonkeruumenetelmiä. 
Edustavuus ja otanta eivät ole ongelma, sillä ilmiön vaihtelevuutta ei saada esiin aineis-
toa kasvattamalla vaan käyttämällä erilaisia kehyskertomuksia [EsS98, s. 115]. Eläyty-
mismenetelmä on hyvin nopeakäyttöinen, minkä ansiosta sitä on helppo hyödyntää eri 




Eläytymismenetelmän käytössä kehyskertomusten muotoilu on tärkeää, jolloin tutki-
muksessa saadaan mahdollisimman hyvin tutkimusongelmaan näkökulmia antavia tari-
noita [SAP06]. Kehyskertomuksen luomiseen ei ole tiukkoja sääntöjä, mutta luonnolli-
sesti sen muoto ja sisältö vaikuttaa paljon kyselyssä saatuihin vastauksiin. Kehyskerto-
muksen tavoite on useimmiten johdattaa tiettyyn rooliin, jonka näkökulmasta vastaajia 
pyydetään kertomaan rajatusta asiasta tai ilmiöstä. Rooli on usein ulkopuolisen tarkkai-
lijan tai kolmannen persoonan näkökulma. Kuten aiemmin todettiin, kertomuksia on 
aina vähintään kaksi, ja näiden versioiden välillä on tarkoitus varioida vain yhtä asiaa, 
johon tutkimusongelma kulminoituu. Kehyskertomus kannattaa pitää lyhyenä, sillä pi-
demmässä tarinassa eri koehenkilöiden huomio voi kiinnittyä erilaisiin yksityiskohtiin, 
jolloin vastauksissa ei välttämättä käsitellä sitä, mitä tutkija oli tarkoittanut. 
Kehyskertomus luo vastaukselle lähtökohdat, mutta sen luoma viitekehys on yleensä 
väljä [SaP06]. Näin mahdollistetaan jokaisen vastaajan persoonallinen tyyli ja luovuus, 
sekä asioiden käsitteleminen vastaajan haluamissa määrin. Myös kertomuksen vaiheet, 
rakenne ja sisältö ovat hyvin vapaasti vastaajan päätettäessä. Vapaudesta johtuen vasta-
uksissa voi olla hyvin paljon vaihtelevuutta. Kaikki vastaajat eivät välttämättä ole moti-
voituneita tutkimukseen, tai eivät halua omaksua tarjottua roolia. Kehyskertomuskin voi 
olla epäselvä tai ohjeistus riittämätön, jolloin vastaaja voi suhtautua tutkimukseen vä-
linpitämättömästi tai kielteisesti. Tällaisen tilanteen aiheuttamat poikkeavatkin vastauk-
set voi kuitenkin analysoida ja hyödyntää kyselyn jatkokehityksessä. Kertomukseen 
voidaan myös sisällyttää argumentti toiveena ohjata vastaajia haluttuun suuntaan.  
Esimerkki positiivisesta kehyskertomuksesta: 
”Yliopistolla siirrytään vuonna 2013 uuteen opintosuoritustenseurantajärjes-
telmään. Käyttöönotto on juuri suoritettu onnistuneesti ja järjestelmän tulisi 
tarjota paljon uusia ominaisuuksia niin opiskelijoille kuin opettajillekin. 
Eläydy tilanteeseen ja kerro, kuinka hyödynnät järjestelmää.” 




”Yliopistolla siirrytään vuonna 2013 uuteen opintosuoritustenseurantajärjes-
telmään. Käyttöönotto on juuri suoritettu onnistuneesti ja järjestelmän tulisi 
tarjota paljon uusia ominaisuuksia, mutta nämä tuntuvat keskittyvän enem-
män opettajille kuin opiskelijoille. Eläydy tilanteeseen ja kerro, kuinka hyö-
dynnät järjestelmää.” 
Alkuperäiseen kehyskertomukseen olisi voitu lisätä argumentti: 
”Yliopistolla siirrytään vuonna 2013 uuteen opintosuoritustenseurantajärjes-
telmään. Käyttöönotto on juuri suoritettu onnistuneesti ja järjestelmän tulisi 
tarjota paljon uusia ominaisuuksia niin opiskelijoille kuin opettajillekin. 
Yliopiston johto on käskenyt toimittajaa panostamaan erityisen paljon jär-
jestelmän käytettävyyteen opiskelijoiden näkökulmasta. Eläydy tilanteeseen 
ja kerro, kuinka hyödynnät järjestelmää.” 
Vaihtoehtoja miettiessään on helppo hairahtua muuttamaan enemmän kuin yhtä asiaa, 
jolloin tulosten tulkinta voi vaikeutua. Kertomuksia kannattaa myös testata muilla ihmi-
sillä ja tarkkailla ymmärtävätkö he tarinan siten kuin olet tarkoittanut. 
5.2 Lääketieteen opiskelijoille pidetyn kyselytutkimuksen kyselylo-
make 
Kyselylomake on kokonaisuudessaan nähtävissä liitteessä kaksi. Eläytymismenetelmän 
lisäksi kyselylomakkeessa oli myös demografisia ja muita yleisiä kysymyksiä. Kehys-
kertomusta lukuun ottamatta kaikki kysymykset ovat monivalintakysymyksiä. Näihin 
vastaamisesta pyrittiin tekemään mahdollisimman helppoa ja nopeaa, sillä päähuomio 
oli eläytymismenetelmää hyödyntävässä kysymyksessä. 
Kyselyn tavoitteena oli tutkia lääketieteen opiskelijoiden kokemuksia nykyisistä potilas-
tietojärjestelmistä ja selvittää millaisia odotuksia heillä olisi niiden varalle tulevaisuu-
den työssään. Tutkimuksen päämielenkiinto on potilastietojärjestelmien käytettävyydes-
sä normaalissa potilastilanteessa vastaanotolla. Kehyskertomuksen tarinasta on kaksi eri 
versiota; positiivinen ja negatiivinen. Kehyskertomus johdattaa vastaajan kuvaamaan 
tilannetta kymmenen vuotta eteenpäin. Negatiivinen kertomus olettaa, etteivät järjestel-
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mät ole juurikaan muuttuneet nykyhetkestä, jolloin vastaukset voivat kuvastaa vastaaji-
en kokemuksia nykyisten järjestelmien kanssa. Positiivisessa kehyskertomuksessa halu-
taan johdattaa tilanteeseen, jossa järjestelmät on luotu uudestaan lääkäreiden näkökul-
masta tukemaan heidän työtään. Tämän pitäisi johdattaa vastaaja kuvailemaan, miten 
järjestelmä toimisi ideaalitilanteessa. 
Seuraavassa on kyselyä varten luodut kehyskertomukset. Toinen kertomuksista kuvaa 
uuden ja hyvän järjestelmän käyttöönottoa, ja toinen uuden, mutta entisen kaltaisen jär-
jestelmän käyttöönottoa. 
Hyvä järjestelmä 
”Terveyskeskuksessa on otettu käyttöön uusi potilastietojärjestelmä, joka 
mielestäsi tukee työtäsi optimaalisesti. Eläydy tilanteeseen ja kerro lyhyesti, 
kuinka vastaanottotyö sujuu järjestelmän kanssa. ” 
Huono järjestelmä 
”Terveyskeskuksessa on otettu käyttöön uusi potilastietojärjestelmä, jonka 
olisi tarkoitus tukea työtäsi mahdollisimman hyvin. Mielestäsi muutos ai-
empaan ei kuitenkaan ole kovin suuri. Eläydy tilanteeseen ja kerro lyhyesti, 
kuinka vastaanottotyö sujuu järjestelmän kanssa.” 
5.3 Kyselyn toteutus 
Kysely välitettiin Itä-Suomen yliopiston Kuopion kampuksen lääketieteellisen tiede-
kunnan neljännelle vuosikurssille sen kurssiemännän ja–isännän kautta. Näin kysely 
saatiin välitettyä koko vuosikurssille, joka sisältää noin 120 opiskelijaa. Kyselyyn vas-
tasi yhteensä 19 opiskelijaa (vastausprosentti lähes 20), mitä voi web-kyselyn kohdalla 
pitää odotettuna [SRP06]. 
5.3.1 Monivalintakysymykset 
Vastaajista puolet oli alle 25-vuotiaita ja toinen puoli 26 – 35 -vuotiaita. Kaikki vastaa-
jat olivat neljännen vuosikurssin opiskelijoita. Vastaajia pyydettiin arvioimaan tietotek-
 38 
 
nisiä taitojaan asteikolla yhdestä viiteen, yhden tarkoittaessa, että käytössä tulee usein 
ylipääsemättömiä ongelmia, ja viisi, ettei käytössä tule ylipääsemättömiä ongelmia. Yh-
tä lukuun ottamatta kaikki ilmoittivat taitonsa olevan vähintään kolmosen tasoa ja kuusi 
(32 %) ilmoitti taitonsa olevan ylintä tasoa. Suurin osa (68 %) oli käyttänyt potilastieto-
järjestelmiä yhdestä kahteen vuotta. 
Järjestelmiin oltiin kohtuullisen tyytyväisiä. Kysymykseen ”Oletko tyytyväinen käyttä-
miisi potilastietojärjestelmiin?” 37 % vastasi ”Melko tyytyväinen”. Vaihtoehdot ”En 
tyytyväinen tai tyytymätön” ja ”Melko tyytymätön” vastasi molempiin 32 % osallistu-
neista.  
Suurin osa (68 %) vastaajista vastasi kysymykseen ”Uskotko tällaisen tutkimuksen voi-
van nostaa esiin oleellisia asioita potilastietojärjestelmien käytettävyydestä?” myöntä-
västi. Neljä vastaajaa (21 %) ei osannut sanoa ja kaksi vastaajaa (11 %) vastasi kieltä-
västi. 
Puolet (53 %) vastaajista ilmoitti olevansa kiinnostunut osallistumaan työpaikallaan 
käytettävien tietojärjestelmien käytettävyyden kehittämiseen. Kahdeksan vastaajaa (42 
%) ei osannut sanoa ja yksi vastaaja (5 %) vastasi kieltävästi.  
5.3.2 Avoin kysymys 
Kehyskertomuksen kysymyksenasettelu epäonnistui hieman. Tavoitteena oli, että toi-
sessa kehyskertomuksessa olisi johdateltu ajattelemaan millainen optimaalinen järjes-
telmä olisi ja toisessa millaisia nykyiset järjestelmät. Jälkimmäisen kehyskertomuksen 
kysymyksenasettelu kuitenkin oli sellainen, että lähes kaikkia käsittelivät uuden ja huo-
non järjestelmän käyttöönottoa.  
5.3.2.1 Sisällönanalyysi 
Vastauksia tarkasteltiin aluksi Nielsenin käytettävyysattribuuttien suhteen, eli ne luettiin 
läpi ja jokaiseen merkittiin, minkä attribuuttien teemoista vastauksissa puhuttiin. Taulu-




Taulukko 1: Aineiston litterointi 
 ”Optimaalinen” järjestelmä Vanhankaltainen järjes-
telmä 
1) Opittavuus  8 
2) Tehokkuus 7 5 
3) Muistettavuus   
4) Virheherkkyys 1 1 
5) Tyytyväisyys 2 1 
”Optimaalinen järjestelmä” tarkoittaa vastauksia, jossa kirjoitettiin kehyskertomuksen 
pohjalta, jossa oli otettu käyttöön heidän mielestään optimaalinen järjestelmä. Vanhan-
kaltaisen järjestelmän sarakkeessa on vastaukset, jossa käyttöönotettu järjestelmä, joka 
ei juuri eroa aiemmista järjestelmistä. 
Sekä optimaalisen että vanhankaltaisen järjestelmän tapauksessa monissa vastauksissa 
nousi esiin järjestelmän tehokkuus. Positiivisessa mielessä optimaalisen järjestelmän 
kuvattiin tekevän monia asioita automaattisesti käyttäjän puolesta, näyttävän oikeita 
tietoja oikeaan aikaan, eikä odottelua esiinny. Vanhankaltaisen järjestelmän kohdalla 
moni kuvaili järjestelmän olevan kankea ja hidas. Tässä vaihtoehdossa moni vastaaja 
pääty kuvittelemaan huonon järjestelmän käyttöönottoa, jolloin opittavuus nousi kaik-
kein tärkeimmäksi ominaisuudeksi. Yksittäisissä tapauksissa huomioitiin myös järjes-
telmän virheetön toiminta ja yleinen miellyttävyys. 
5.4 Eläytymismenetelmän vastauksista esiin nousseet teemat 
Kehyskertomuksien pohjalta kirjoitetuista vastauksista nousi esiin selvästi erilaisia tee-
moja, jotka kuvailivat järjestelmien ominaisuuksia. Teemoja olivat toiminnan automati-
sointi ja tehtävien tekeminen valmiiksi käyttäjää varten, rakenteisen tiedon hyödyntämi-
nen, tietojen kirjaaminen vain yhden kerran järjestelmään ja oleellisen tiedon näyttämi-
nen. Myös järjestelmien loogisuus ja selkeys tuli vastauksissa esiin sekä kirjanpidon 
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automatisoiminen. Vastauksissa toivottiin, että yksi järjestelmä kykenisi hoitamaan kai-
ken. 
Eläytymismenetelmän käytön kohdalla tulee huomata ettei tässäkään tutkimuksessa 
kohta esiteltävät havainnot välttämättä kuvaa mitenkään nykyisiä järjestelmiä. Vaikka 
vastaaja kuvaileekin kaipaavansa esimerkiksi automaattista tietojen täydennystä, saattaa 
nykyisissä järjestelmissä tämä ominaisuus olla. Tällöin voidaan todeta, että ominaisuus 
on haluttu ja tarpeellinen, ja se kannattaa vähintäänkin säilyttää, ellei kehittää edelleen-
kin tehokkaammaksi. 
Seuraavissa luvuissa käyn tarkemmin läpi teemoja yksi kerrallaan. 
5.4.1 Rakenteinen tieto 
Rakenteinen tieto on tietoa, joka on jäsennelty jonkin yleisesti sovitun luokitus- tai koo-
dausjärjestelmän avulla. Järjestelmään syötetty rakenteistettu tieto tekee esimerkiksi 
potilas- ja lääketiedoista paremmin hyödynnettäviä. Rakenteisesta tiedosta voidaan hel-
pommin koostaa erilaisia näyttömuotoja ja generoida esimerkiksi raportteja. Toisaalta 
esimerkiksi valmiiksi määritellyt lääketiedot helpottavat reseptien kirjoittamista, kun eri 
lääkkeet voi valita valintalistasta, tai ne täydentyvät automaattisesti muutaman kirjai-
men kirjoittamisen jälkeen. Lääketietokannassa voisi olla myös lääkeindikaatiot käyttö-
ohjeineen valmiina hyödynnettäviksi.  
Eräs vastaaja kuvaili järjestelmän mahdollisuuksia seuraavasti. 
”Reseptin kirjoittaminen tapahtuu joko itse reseptipohjaan täydentämällä tai 
lääketietokannasta etsimällä, ja lääkeindikaation käyttöohjeineen saa valita 
pudotusvalikosta ja tarvittaessa vielä muokata jälkeenpäin.” 
Toinen vastaaja koki lääkkeiden yhteensopivuuden automaattisen tarkastamisen tärke-
äksi. 




Potilastiedoissa rakenteinen tieto auttaa muun muassa oleellisten asioiden etsimistä hoi-
tohistoriasta. Eräässä vastauksessa kuvailtiin, että esimerkiksi ”päänsärky”-hakusana 
voisi listata potilaan kaikki aiemmat lääkärikäynnit, joilla on kirjattu jotain päänsärkyyn 
liittyvää.  
5.4.2 Automatisointi 
Automatisointi ja tehtävien tekeminen valmiiksi käyttäjää varten sisälsi esimerkiksi 
tietojen hakemista valmiiksi ennen potilaan tuloa. Eräs vastaaja toivoi, että tietokoneelle 
ilmestyisi automaattisesti lista tulevista potilaista ja potilasta klikkaamalla kaikki oleel-
liset tiedot latautuisivat nähtäville.  
”Jo ilmoittautumisessa seuraavan potilaan potilastiedot ovat siirtyneet mi-
nun tietokoneellani näkyvään ilmoittautumisjonoon, josta kaksoisklikkaa-
malla saan potilastiedot auki.” 
Järjestelmän toivottiin keräävän aikaisemmista diagnooseista avainsanalistan potilasker-
tomuksen loppuun. Ikkunan sivussa voisi olla automaattisesti aiempien tietojen pohjalta 
koostettu lista uusimpiin käypähoitosuosituksiin ja muihin tietoihin, joita aiheesta löy-
tyy.  
”Sivussa on paneeli, jossa näkyy ohjelman automaattisesti hakukoneella ha-
kema linkkilista uusimpaan käypähoitosuositukseen ym materiaaliin jota ai-
heesta löytyy.”  
Järjestelmän toivottiin automaattisesti selvittävän lääkitysten yhteensopimattomuuksia, 
tai edes selkeimmät niistä. Samoin reseptien kirjoituksiin toivottiin helpotusta niin, että 
lääkkeiden nimet voisi valita alasvetovalikoista, tai ne täydennettäisiin muutaman en-
simmäisen kirjaimen perusteella. Reseptien toivottiin arkistoituvan automaattisesti, jol-
loin kirjanpidosta ei tarvitse huolehtia.  
5.4.3 Tiedon esittäminen ja tallentaminen 
Vastauksissa toivottiin, ettei potilastietoja tarvitsisi syöttää ohjelmaan kuin kerran, jol-




”Mikäli käynnillä sivutaan jotakin erikoisalaa, esim. naisen vatsakivun sel-
vittelyssä otetaan gynen status, järjestelmä kopioi tekstin myös ko. erikois-
alan välilehdelle. Myös verenpaine- ja muut arvot kopioituvat automaatti-
sesti verenpainekorttiin. Useita kertoja eri paikkaan tietoja ei siis tarvitse 
kirjata ja tietyn aihepiirin tiedot saa näkyviin väliehdiltä!” 
Potilastiedon toivottiin olevan näkyvillä koko ajan ja niin ettei esimerkiksi useamman 
potilaan tiedot voi sekoittua keskenään. Ilmeisesti vastaajalla oli ollut kokemuksia jär-
jestelmän kanssa, jossa eri tiedot aukeavat eri ikkunoihin, jolloin auki olevat ikkunat 
saattoivat liittyä eri potilaisiin käyttäjän sitä huomaamatta. Potilaskertomuksien toivot-
tiin näkyvän aikajanalla pisteinä ja samassa näkymässä olisi myös aina potilaan ikä.  
5.4.4 Käyttäjien palautteen hyödyntäminen kehityksessä 
Vastauksissa tuli esiin myös se, että käyttöönotettavia järjestelmiä tulisi testata ennen 
käyttöönottoa, ja että käyttäjien palautetta tulisi kuunnella. Seuraavassa on erään vastaa-
jan kommentti. 
”…päättäjät olisivat voineet tutkia asiaa tarkemmin ja kysyä mielipiteitä 
vaikkapa koekäytön jälkeen henkilökunnalta, jonka työkaluksi se hankitaan, 
ennen sen ostamista!!!” 
Myös eräs toinen negatiivisen kehyskertomuksen pohjalta kirjoittanut oli samoilla lin-
joilla. 
”Varmasti mielessä käy monta kertaa, eikö näitä asioita voisi kerralla tehdä 
järkeviksi ja toimiviksi. Kysyisivät käyttäjiltä, mitä toimintoja tarvitaan – ja 
mitä ei (missään nimessä!).” 
Näiden pohjalta voidaan olettaa, että käyttäjille on tärkeää, että heidän palautettaan 
kuunnellaan ja siihen reagoidaan. He ovat se ryhmä, jolle järjestelmää on tehty, jolloin 
on luonnollista ihmetellä, miksei heitä kuunnella niin, että järjestelmä saataisiin istu-
maan työntekoon paremmin. 
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5.5 Kyselyn yhteenveto 
Vastausprosenttia voi pitää odotettuna, kun noin 20 % kyselyn saajista myös vastasi 
siihen. Yhteensä vastauksia tuli 19, joista suurin osa kahden ensimmäisen päivän aika-
na. Yksikään vastaaja ei arvioinut käytettävyyden olevan erittäin huono, mutta toisaalta 
ei myöskään erittäin hyvä. Pohjatiedot huomioon ottaen oli yllättävää, että järjestelmiin 
melko tyytyväisiä olevia vastaajia oli enemmän kuin melko tyytymättömiä.  
Reilusti yli puolet vastanneista uskoi pidetynkaltaisten käytettävyyskyselyiden nostavan 
esiin oleellisia asioita käytettävyydestä. Kyselyyn vastanneiden joukkoon todennäköi-
sesti valikoitui tutkimuksiin positiivisesti suhtautuvia, joten tulos ei yllätä. Sama tilanne 
on kehitystyöhön osallistumisen halukkuuden suhteen, johon myös yli puolet vastasi 
myöntävästi.  
Karkeasti ottaen kyselyn tulokset tuntuvat myötäilevän melko hyvin valmistuneille lää-
käreille toteutetun kyselyn [MVK+11] tuloksia, eikä suuria yllätyksiä ilmennyt. Selke-
ästi myös opiskelijoille on jo muodostunut kuva siitä, mitä he haluavat järjestelmien 
tekevän.  
Kaikkein selkeimmin toivottiin järjestelmiltä tehokkuutta ja työn tukena toimimista, 
mikä on hyvin ymmärrettävää. Tietokoneiden on kuitenkin tarkoitus nimenomaan tukea 
ja helpottaa työntekoa ja siihen niiden pitäisi myös kyetä. Valitettavasti asia ei aina näin 
ole.  
Seuraavissa luvuissa käydään läpi keinoja, joilla voidaan pyrkiä saavuttamaan parempi 
käytettävyys nimenomaan potilastietojärjestelmien kohdalla. Kuudennessa luvussa tar-
kastellaan käytettävyyttä potilastietojärjestelmien hankintaprosessin näkökulmasta ja 
pohditaan, alkavatko ongelmat jo tarjouskilpailusta. Seitsemäs, kahdeksas, yhdeksäs ja 
kymmenes luku perehtyvät siihen, kuinka käytettäviä järjestelmiä tulisi kehittää. Aluksi 
tutkitaan käytettävyystavoitteita ja kuinka ne ohjaavat kehitystä, sekä prosessimalleja, 
jotka luovat edellytykset hyvän käytettävyyden kehittämiseen. Potilastietojärjestelmä on 
vain yksi osa lääkäreiden työtoimintaa, jolloin sekä prosesseja että järjestelmää tulee 




SESSI JA KÄYTETTÄVYYS 
Potilastietojärjestelmien tapauksessa järjestelmien kehitys ja myös käytettävyyden kehi-
tys alkaa jo tarjouskilpailun valmistelussa. Tässä luvussa tutustutaan artikkeliin [Jok11], 
jossa käsitellään käytettävyyttä potilastietojärjestelmien hankintaprosessin näkökulmas-
ta.  
Terveydenhuolto-organisaatioista puuttuu kokemusta ja tietoa tietojärjestelmien käyt-
töönottoprojektien läpiviennistä ja siitä mitä kaikkea sen aikana tulisi ottaa huomioon 
[TLE+07]. Ei myöskään tiedetä, millaisia mahdollisuuksia järjestelmien kehittäminen 
tuo työn uudelleenorganisointiin. Monet ongelmat näkyvät jo tarjouskilpailun järjestä-
misessä, jolloin aitojen käytettävyysvaatimusten sisällyttämisessä tarjouskilpailuihin 
epäonnistutaan, eikä toimittajien näin ollen edes kannata panostaa tarjouksissaan käytet-
tävyyteen. 
Monilla aloilla asioissa on menty eteenpäin käytettävyyden hyväksi tehtyjen toimenpi-
teiden ansiosta. Terveydenhuollon tietojärjestelmissä havaitut ongelmat osoittavat, ettei 
käytettävyyttä oteta riittävästi huomioon näitä järjestelmiä suunniteltaessa [Jok11]. Jo-
kela huomauttaa kirjoituksessaan, että Oulun yliopistossa tehdyn tutkimuksen mukaan 
yhdessäkään terveydenhuollon tietojärjestelmien tarjouspyynnössä ei aidosti vaadittu 
käytettävyyttä. Toiveina esitettyjä vaatimuksia ei voida objektiivisesti todentaa, eikä 
näin ollen pitää aitoina vaatimuksina. Toimittajat eivät sisällytä tarjouksiinsa elementte-
jä, jotka varmistaisivat käytettävyyden, sillä ne heikentäisivät tarjouksien kilpailukykyä 
nostamalla kustannuksia. Aidosti käytettävyyteen tähtäävät tarjoukset eivät siis koskaan 
toteudu. Tarjouspyynnöissä on ollut myös prosessivaatimuksia, mutta ne eivät varmista 
käytettävyyttä, vaikka ovatkin mitattavia ja aitoja vaatimuksia. Esimerkiksi vaatimalla 
jokaisen uuden ominaisuuden testaamista oikeilla käyttäjillä, voidaan varmistaa, että 
jokainen uusi ominaisuus testataan oikeilla käyttäjillä – ei sitä että jokainen uusi omi-
naisuus on käytettävä. 
Jokelan [Jok11] mukaan tyypillinen käyttöliittymäsuunnittelun kulku etenee niin, että 
ensin toimittaja ideoi käyttöliittymäratkaisut käyttäjien tarpeisiin ja vaatimuksista saa-
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miinsa tietoihin perustuen. Hankkija hyväksyy ehdotetut ratkaisut mahdollisin muutos-
pyynnöin, jonka jälkeen ratkaisu siirtyy muutoshallintaan, jolloin niitä muutetaan vain 
hankkijan maksamilla lisätilauksilla.  
Tällainen prosessi tarkoittaa käytännössä sitä, että vastuu käytettävyydestä siirtyy hank-
kijalle toimittajan ehdottaman ratkaisun hyväksymisen jälkeen. Hankkija vastaa talou-
dellisesti aiheutuneista ongelmista ja esimerkiksi käyttäjien tyytymättömyydestä.  
Ratkaisuksi Jokela [Jok11] ehdottaa, että hankkijan tulisi edellyttää aidosti käytettävyyt-
tä, jolloin vastuu suunnittelusta siirtyisi kokonaisuudessaan tietojärjestelmien suunnitte-
lijoille. Tilaajalle oleellista on vain se, että käyttöliittymät toimivat käytännössä, eikä 
heidän tulisi joutua asiaan sen syvemmin perehtymäänkään. Jokelan mukaan ala ei kui-
tenkaan ole vielä kypsä tällaiselle lähestymistavalle, vaan perinne on hyväksyttää käyt-
töliittymän suunnitteluratkaisut asiakkaalla ja käyttäjillä. Tämä on vain näennäisesti 
käyttäjäkeskeistä, eikä toimi käytännössä aiotulla tavalla.  
Jokelan mukaan [Jok11] hankkijan tulisi ottaa merkittävä rooli käyttäjien tarpeiden jä-
sentämisessä, suunnitteluratkaisujen tuottamisessa ja toimittajan ohjaamisessa. Olennai-
sinta olisi käyttäjätarpeiden syvällinen jäsennys, jossa hän mainitsee tärkeimmäksi käyt-
täjälähtöisen tietorakenteen sekä käyttäjätehtävä ja tavoitemallit. Käyttöliittymäarkki-
tehtuurin suunnittelun voi tehdä tarvittaessa toimittajan kanssa yhdessä, jotta toteutus-
näkökulmat otetaan huomioon. Käyttöliittymän yksityiskohdat jäävät luontevasti toimit-
tajan suunniteltaviksi, vaikkakin näiden laatu jää viimekädessä hankkijan vastuulle, 
joten yhteistyön tulee olla tiivistä.  
Jokela mainitsee esimerkkinä, että joskus käyttäjät vaikuttavat olevan jopa pelokkaita 
siitä, että vastuu käyttöliittymäratkaisuista tulee heidän vastuulleen. Yksittäiset haasta-
teltavat ovat kutsuneet paikalle kollegoitaan, jotta päätöksistä ei tarvitsisi olla yksin vas-
tuussa. Tämä maalaa aika ongelmallisen kuvan siitä, miten käyttöliittymiä on käyttäjien 
avulla arvioitu. Tarkoituksena ei ole kysyä käyttäjiltä kuinka järjestelmä tulisi tehdä, 
vaan analysoijan tehtävä on tulkita käyttäjien käytettävyydestä antamat vastaukset, eikä 
tehdä suunnitteluratkaisuja käyttäjien sanomisten mukaan. Käyttäjähaastattelussa tavoit-
teena tulee olla käyttäjän maailman aito ymmärtäminen, mikä on eri asia kuin mielipi-
teiden tai vaatimusten kysyminen [Jok11].  
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Tärkeimpänä asiana käytettävyystoimenpiteiden suorittaminen ei pitäisi olla vain järjes-
telmän toimittajan vastuulla, sillä silloin suunnittelija itse asettaa omalle työlleen vaati-
muksia, mikä ei ole kovinkaan optimaalinen tilanne tilaajan kannalta. Hankintaprosessi 
on olennainen osa käytettävyyden suunnittelua, sillä se luo lähtökohdat koko prosessil-
le. Tarjousprosessissa muodostuvat karkeasti ottaen ne vaatimukset, jotka lopulliseen 
tuotteeseen halutaan sisällyttää. Jollei käytettävyyteen tässä vaiheessa oteta konkreetti-




7 KÄYTETTÄVIEN JÄRJESTELMIEN SUUNNITTELE-
MINEN 
Aiemmissa luvuissa on todettu, että potilastietojärjestelmien käytettävyydessä on on-
gelmia. Tämän lisäksi on perehdytty itse käytettävyyden määritelmään ja siihen mitä se 
sisältää. Aiemmin tehtyjen käytettävyyskyselyiden ja nyt toteutetun kyselytutkimuksen 
pohjalta on eritelty erilaisia käytettävyyden ongelmia, joita käyttäjät kokevat potilastie-
tojärjestelmissä olevan. Seuraavissa luvuissa keskitytään siihen, kuinka nämä ongelmat 
voidaan pyrkiä välttämään. Tähän sisältyy sekä järjestelmien toimittajien tuotantopro-
sesseihin liittyviä asioita että myös järjestelmien hankkijoiden tilausprosessiin ja työ-
menetelmien kehittämiseen liittyviä seikkoja. Kaiken keskipisteessä ovat kuitenkin lop-
pukäyttäjät. 
Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa tavoitteena on ottaa tulevat käyttäjät mukaan kehi-
tykseen, ja varmistaa näin, että julkaistu tuote on testatusti käytettävä. Eri malleja käyt-
täjäkeskeiseen suunnitteluun on luotu 1960-luvulta lähtien ja ne ovat kehittyneet muun 
muassa psykologian, kognitiotieteen, käytettävyyden ja eri prosessimallien rinnalla 
[Kuu03, s. 141]. 1960-luvulla käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetelmät olivat enemmän 
tietynlaisia prosessiohjeita, joiden avulla suunnittelu voidaan tehdä teollisesti tiettyjä 
menetelmiä käyttäen. Esimerkiksi IBM:llä oli tuolloin käytössä Business Systems Plan-
ning –menetelmä, josta myöhemmin kehitettiin Joint Application Design (JAD). JAD 
oli käytännönläheinen menetelmä, joka ei kevyen teoriapohjansa takia herättänyt aka-
teemisen maailman kiinnostusta, vaikka olikin käytössä useissa yrityksissä ja toimi hy-
vin käytännössä.  
Nykyisin käyttäjäkeskeiseen kehitykseen on luonnollisesti hyvin paljon eri vaihtoehtoja. 
Käyttäjäkeskeinen suunnittelu ja käytettävyys ovat hyvin monialaisia tieteenaloja, joissa 
joudutaan yhdistämään muun muassa tietojenkäsittelytieteen, kognitiotieteen, psykolo-
gian, teollisen muotoilun ja graafisen suunnittelun teorioita. Tässä tutkielmassa ei käydä 
näitä kaikkia läpi, vaan pyritään esittelemään näille malleille yhteisiä komponentteja ja 
menetelmiä, jotka on havaittu toimiviksi ja joita hyödyntämällä kehitysprosessin pitäisi 




Suunnittelua on vaikea tehdä ilman selkeitä tavoitteita. Tavoitteet antavat suuntaviivoja 
suunnittelutyölle ja auttavat arvioimaan luotujen ratkaisujen hyvyyttä. Aiemmissa lu-
vuissa esitellyt Nielsenin käytettävyysattribuutit ovat yksi hyvä pohja, jolta tavoitteita 
voidaan luoda.  
7.1.1 Käytettävyystavoitteet 
Kirjassaan Interaction Design: Beyond human-computer interaction Sharp, Rogers ja 
Preece määrittelevät käytettävyystavoitteita vuorovaikutussuunnittelussa [SRP06]. Lue-
tellut tavoitteet ovat lähes samat kuin Nielsenin määrittelemät käytettävyysattribuutit, 
mutta näkökulma vain on erilainen. Tuotteen tulee olla helppo oppia, tehokas käyttää, ja 
käyttäjän näkökulmasta miellyttävä. Tavoitteena on optimoida käyttäjien ja interaktii-
visten tuotteiden välinen vuorovaikutus, jolloin mahdollistetaan heidän toimintansa töis-
sä, koulussa ja jokapäiväisessä elämässä. Tarkemmin he jakavat käytettävyyden kuu-
deksi eri tavoitteeksi, joita pyritään yleensä hyödyntämään kysymysten avulla, jolloin 
suunnittelija saa konkreettisia keinoja interaktiivisen tuotteen ja käyttäjäkokemuksen 
arviointiin. Kysymyksenasettelu on tässä tilanteessa avainasemassa. Ei kannata kysyä 
suoraan ”Onko järjestelmä helppo oppia?”, vaan esimerkiksi ”Kuinka kauan käyttäjältä 
kestää huomata, kuinka järjestelmästä poistutaan?”.  
Seuraavassa on esitelty heidän määrittämänsä käytettävyystavoitteet ja annettu esimerk-
ki kysymyksestä, jolla tavoitetta voidaan arvioida. 
1) Tehokas käytössä (engl. effectiveness):  
Tehokkuus kuvaa, kuinka hyvä tuote on siinä, mitä sen on tarkoitus tehdä. Tätä voitai-
siin arvioida esimerkiksi kysymyksillä ”Mahdollistaako tuote käyttäjien oppia, suorittaa 
työnsä tehokkaasti, löytää tiedon jota he tarvitsevat, tai ostaa tuotteita joita haluavat?" 
2) Hyödyllinen käytössä (engl. efficiency) 
Hyödyllisyys liittyy siihen, kuinka tuote tukee käyttäjiä heidän toimissaan. Esimerkkinä 
Sharp, Rogers ja Preece mainitsevat Amazonin yhden painalluksen ostamisen, jonka 
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avulla käyttäjät voivat ostaa tuotteita yhdellä painalluksella kerran luottokorttitietonsa 
annettuaan. Tämä tekee ostamisesta erittäin helppoa ja nopeaa. Hyödyllisyyden kohdal-
la kysymys voisi olla ”Voivatko käyttäjät ylläpitää korkeaa tuottavuutta, kun he kerran 
ovat oppineet tuotteen käytön?”.  
3) Turvallinen käyttää (engl. safe to use) 
Käyttäjää tulee suojella vaarallisilta ja epämieluisilta tilanteilta. Tähän kuuluu käyttäjän 
suojeleminen virheellisiltä painalluksilta ja virheellisistä toimista palautuminen. Käyt-
tämisen turvallisuutta voidaan pohtia kysymällä, millaisia virheitä käyttäjä voi tehdä, ja 
kuinka hän voi niistä palautua. Virheistä palautumisen tulisi aina olla mahdollista. Pe-
ruuttamattomien toimintojen tekeminen ei tule olla mahdollista, varsinkaan kovin hel-
posti. 
4) Hyvä hyödynnettävyys (engl. having good utility) 
Hyödynnettävyys tarkoittaa, kuinka hyvin tuote tarjoaa oikeanlaista toiminnallisuutta 
käyttäjille, jotta he voivat tehdä sen mitä tarvitsevat tai haluavat. Kysymyksenä voi olla 
”Tarjoaako tuote asianmukaisia ominaisuuksia, joiden avulla käyttäjät suoriutuvat teh-
tävistään siten kuin haluavat?”. 
5) Helppo opittavuus (engl. easy to learn) 
Kuinka helppoa järjestelmän käyttö on oppia. Ihmiset eivät halua käyttää paljoa aikaa 
järjestelmän käytön oppimiseen. Ihmiset ovat valmiita tiettyyn pisteeseen asti panosta-
maan enemmän aikaa järjestelmän oppimiseen, kunhan saavat panostukselleen vastinet-
ta. Oleellinen seikka on miettiä, kuinka paljon ihmiset ovat valmiita panostamaan tietyn 
järjestelmän kohdalla. Kysymys voi olla, ”Voiko käyttäjä opetella järjestelmän käytön 
tutkimalla (engl. explore) sitä? Kuinka vaikeaa kaikkien ominaisuuksien oppiminen 
tällä tavalla on?”. 
6) Käytön helppo muistaminen (engl. memorability) 
Kuinka helppo järjestelmän käyttö on muistaa, kun sen kerran on oppinut. Opittuja 
ominaisuuksia ei pitäisi joutua opettelemaan uudestaan tauon jälkeen, vaan ne pitäisi 
pystyä muistamaan tai vähintäänkin palauttamaan mieleen nopeasti. Tämä ei onnistu, 
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jos tehtävät ovat epäselviä, epäloogisia tai huonosti rytmitettyjä. Muistamista tulee tu-
kea esimerkiksi ryhmittelemällä tiettyyn toiminnallisuuteen liittyvät painikkeet yhteen. 
Muistettavuuden kohdalla kysymys voi olla ”Millä tavoin käyttöliittymä auttaa käyttäjiä 
muistamaan, kuinka tietty tehtävä suoritetaan?”.  
7.1.2 Käyttäjäkokemuksen tavoitteet 
Vuorovaikutussuunnitteluun liittyy useita käyttäjäkokemustavoitteita [SRP06]. Näihin 
sisältyy sekä positiivisia että negatiivisia tavoitteita, kuten esimerkiksi tyydyttävä (engl. 
satisfying), nautittava (engl. enjoyable), lumoava (engl. engaging), yllättävä (engl. surp-
rising), haastava (engl. challenging), tylsä (engl. boring), hauska (engl. fun), ja niin 
edelleen. Monet näistä ovat subjektiivisia ominaisuuksia, ja keskittyvät siihen, miltä 
järjestelmä tuntuu käyttäjistä. Ne eroavat objektiivisista käytettävyystavoitteista sillä, 
että ne enemmänkin kuvaavat sitä, kuinka käyttäjät tuotteen kokevat, sen sijaan että 
mittaisivat kuinka hyödyllinen tai tuottoisa tuote heille on. Käyttäjäkokemus on luon-
teeltaan monikasvoinen ja muuttuva ja muuttuu paljon myös käyttötilanteen ja ulkoisten 
vaikutteiden mukaan. Yksi erityisen tärkeä elementti käyttäjäkokemuksessa on niin sa-
nottu flow, joka viittaa täydellisen intensiiviseen emotionaaliseen tilaan, joka seuraa 
käyttäjän täydellisestä kietoutumisesta suoritettavaan tehtävään, kuten musiikin soit-
toon. Flow pyritään saavuttamaan varsinkin internetsivustoilla ja peleissä, mutta siitä on 
harvoin haittaa muidenkaan sovellusten kohdalla. 
Käyttäjäkokemus on perinteisesti jäänyt käytettävyydessä pienemmälle huomiolle, mut-
ta tilanne on viime vuosina muuttunut [SRP06]. Tutkimuksissa on muun muassa havait-
tu, että käytettävyydellä ja esteettisyydellä on positiivinen korrelaatio ja esteettisesti 
miellyttävää tuotetta käyttävät koehenkilöt arvioivat tuotteen käytettävyyttä todennäköi-
sesti positiivisemmin kuin epämiellyttäväksi koettua tuotetta käyttävät. Peliteollisuudes-
sa on havaittu jo kauan sitten, että nautinnolla ja käytettävyydellä on positiivinen korre-
laatio, joka voi toimia myös negatiiviseen suuntaan. Monesti peleissä tehdään asiat mo-
nimutkaisemmin kuin olisi tarpeen. Pelihahmo voisi ampua vihollista yksinkertaisesti 
yhtä ampumanappia painamalla, mutta monesti on paljon hauskempaa jättää myös täh-
tääminen ja muut tapahtumaan liittyvät aktiviteetit pelaajalle. Aina niin ei kuitenkaan 
kannata tehdä, jos pelin pääpaino on jossain aivan muualla. 
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Tietenkään kaikki käytettävyys- ja käyttäjäkokemustavoitteet eivät ole relevantteja jo-
kaisen järjestelmän kohdalla. Avainasia on ymmärtää, mikä milloinkin on oleellista ja 
mihin kannattaa panostaa. Seuraavassa käydään läpi millaisien valintojen eteen voidaan 
joutua ja millaisia kompromisseja vuorovaikutuksen suunnittelussa tulee eteen. 
    
7.1.3 Käytettävyystavoitteet ja -valinnat 
Yksikään järjestelmä ei voi olla täydellinen jokaisella eri mittarilla mitattuna. Kaikessa 
suunnittelussa joudutaan aina tekemään kompromisseja, eikä käyttöliittymien suunnitte-
lu ole poikkeus. Esimerkiksi katastrofaalisten virheiden tapahtumisen estäminen voi 
vähentää käyttöliittymän tehokkuutta. Erilaisia oppimiskäyriä tutkimalla voi luulla, että 
helposti opittava järjestelmä ei voi olla tehokas, mutta tämä ei välttämättä ole totta. 
Yleensä voidaan tarjota useita eri vuorovaikutuskeinoja, jolloin edistyneet käyttäjät voi-
vat hyödyntää vaikeammin opittavia, mutta nopeita keinoja. Kiihdyttimet (engl. accele-
rators) ovat yksi keino lisätä tehokkuutta edistyneiden käyttäjien kohdalla. Kiihdyttimil-
lä tarkoitetaan esimerkiksi mahdollisuutta aktivoida objekti tuplapainalluksella. On kui-
tenkin tärkeää suunnitella käyttöliittymä niin, etteivät edistyneemmille käyttäjille tarkoi-
tetut ominaisuudet tarpeettomasti monimutkaista ohjelman oppimista.  
Käytettävyyskompromisseissa tulee pyrkiä kaikkia käyttäjäryhmiä tyydyttävään ratkai-
suun, jolloin yhtäkään käyttäjäryhmää ja käyttäjää ei suljettaisi pois. Jollei tämä ole 
mahdollista, tulee ratkaisu tehdä käytettävyystavoitteiden pohjalta. 
7.2 Luonnollinen suunnitteluprosessi 
Monet arkipäiväisessä käytössä olevat käyttöesineet ja työkalut ovat muotoutuneet aiko-
jen saatossa luonnollisen suunnitteluprosessin kautta [Nor02]. Siinä mallin ongelma-
alueet huomataan, kun työkalua käytetään, eli testataan, jonka jälkeen ne korjataan. Täl-
lainen kehityssykli toistuu, kunnes aika, energia ja resurssit loppuvat. Luonnollinen 
suunnitteluprosessi on ominaista käsityöläisille ja varsinkin pitkän ajan kuluessa kehit-
tyneille käyttöesineille, jotka ajan saatossa ovat kehittyneet funktionaalisiksi ja esteetti-
sesti miellyttäviksi esineiksi. Kehitysprosessia voidaan verrata mäen ylöskapuamiseen 
pimeässä. Otetaan askel kerrallaan, ja eteenpäin jatketaan vain, jos edellinen askel vei 
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ylöspäin. Samoin luonnollisessa kehityksessä kehitystä tapahtuu vain, jos lopputulosta 
analysoidaan ja esineen luoja on valmis tekemään muutokset; näin ongelmat ajan myötä 
katoavat ja sisältyvät hyviin ominaisuuksiin.  
 
Luonnollinen suunnittelu kuitenkin toimii vain, kun prosessille on riittävästi aikaa ja 
esine on yksinkertainen [Nor02]. Suurin osa nykyajan esineistä on liian monimutkaisia 
tähän. Sama koskee myös ohjelmistoja. Myös aika on ongelma, sillä luonnollinen suun-
nittelu on voinut tapahtua kymmenien vuosien ja sukupolvien ajan, kun taas modernit 
suunnittelijat joutuvat työskentelemään monenlaisten paineiden alla. Luulisi, että nyky-
ään aiemman mallin vioista aina opittaisiin ja parannusten tekeminen olisi mahdollista, 
jolloin uusi tuote olisi pakosti vanhaa mallia parempi. Valitettavasti mm. kilpaileva 
markkinatalous ei aina mahdollista tätä. Monesti uusi malli on suunnittelupöydällä jo 
ennen kuin vanha on ennättänyt kuluttajien käyttöön asti, eikä toimivaa palautemeka-
nismia aina ole. Uusien mallien myös odotetaan erottuvan aiemmista malleista ja joka 
vuosi markkinoille tulee saada uusi tuote, jonka uudet ominaisuudet eivät välttämättä 
pohjaudu vanhassa mallissa hyviksi havaittuihin ominaisuuksiin. Uusien tuotteiden odo-
tetaan erottuvan vanhoista, jolloin hyviäkin ominaisuuksia saattaa kadota uusien tieltä. 
Omaa innovaatiota joudutaan korostamaan, vaikka se heikentäisikin tuotetta kokonai-
suutena. 
7.3 Yksinkertaistettu prosessimalli vuorovaikutteisten tuotteiden 
suunnitteluun 
Sharp, Rogers ja Preece esitelleet kirjassaan [SRP06, s. 448] yksinkertaisen prosessi-
mallin, joka kuvaa kuinka eri aktiviteetit suhteutuvat toisiinsa vuorovaikutteisten tuot-
teiden suunnittelussa. Mallin ei ole tarkoitus olla täydellinen totuus ja tarkka määritelmä 
siitä, kuinka asiat tulee aina tehdä, vaan enemmänkin tulos heidän kokemuksistaan ja 
tutkimuksista, joita kirjaa tehdessä on tehty. Malli perustuu iteratiivisuudelle ja rohkai-
see käyttäjäkeskeisyyteen. Mitattavissa olevat käytettävyyskriteerit ovat tärkeässä ase-





Kuva 1: Yksinkertaistettu prosessimalli vuorovaikutteisten tuotteiden suunnitteluun[SRP06] 
Kuvasta 1 nähdään, että prosessimalli on iteratiivinen ja sisältää aina lopullisen tuotteen 
arvioinnin, joka on tarkoitus aina tehdä todellisilla käyttäjillä. Prosessi alkaa aina tar-
peiden identifioimisella ja vaatimusten vakiinnuttamisella. Tämän jälkeen luodaan vaih-
toehtoisia suunnitelmia tarkoituksena tavoittaa aiemmin määritellyt tarpeet ja vaatimuk-
set. Suunnitelmien pohjalta luodaan interaktiivisia malleja, joita arvioidaan. Arvioinnis-
ta saadun palautteen perusteella voidaan joutua palaamaan vaatimusmäärittelyyn, tai 
suoraan uudelleensuunnitteluun.  
Prosessissa voidaan kehittää montaa mallia rinnakkain, kokeilla eri vaihtoehtoja peräk-
käisissä iteraatioissa, tai keskittyä vain yhteen malliin. Lopullinen tuote syntyy evolu-
tionaarisen prosessin kautta alun karkeasta alkuideasta valmiiseen tuotteeseen. Iteraati-
oiden määrä riippuu saatavilla olevista resursseista, mutta joka tapauksessa prosessi 
päättyy aina luodun suunnitelman interaktiivisen mallin arviointiin. Tämän tulisi var-
mistaa, ettei valmis tuote ole huonosti suunniteltu, tai jos on, ainakin se on hyvin tiedos-
sa. Luonnollisesti arvioinnin onnistumisen kannalta on tärkeää, että mitattavia käytettä-




7.4 ISO 9241-210 -standardi interaktiivisten järjestelmien käyttäjä-
keskeiseen suunnitteluun 
ISO 9241-210 on kansainvälinen standardi, joka tarjoaa opastusta käyttäjäkeskeisen 
suunnittelun aktiviteetteihin suoritettavaksi interaktiivisen tuotteen elinkaaren aikana. 
Aiemmin standardi tunnettiin nimellä ISO 13407, mutta vuonna 2010 se sisällytettiin 
ISO 9241:n [Jok10], joka määrittelee tarkemmin suunnittelun lähestymistapoja 
[SPR06]. Nimenvaihdoksen lisäksi myös standardin sisältö on muuttunut. Standardi 
sisältää kuusi ihmiskeskeisen suunnittelun periaatetta ja neljä ihmiskeskeisen suunnitte-
lun aktiviteettia [Jok10, s. 88].  
 
Kuva 2: ISO 9241-210 –standardin malli käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun [Jok10] 
Kuvasta 2 nähdään, että ISO 9241-210.määrittelee neljä käyttäjäkeskeistä suunnitteluak-
tiviteettia, jotka ovat järjestelmäkehitysprojektin ytimessä: 
1) Käyttökontekstin ymmärtäminen ja määrittäminen 
2) Käyttäjävaatimusten määritteleminen 
3) Suunnitteluratkaisujen muodostaminen 
4) Suunnitteluratkaisujen arvioiminen määrityksiä vasten 
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Aiempaan standardiin verrattuna aktiviteetit ovat lähes samannimiset, eikä myöskään 
prosessimallin kaavio ole juuri muuttunut, mutta aktiviteettien kuvauksia on kuitenkin 
päivitetty [Jok10, s. 90].  
Aktiviteettien lisäksi standardi määrittelee kuusi käyttäjäkeskeisen suunnittelun perus-
periaatetta [Jok10, s. 88]: 
1) Suunnittelu perustuu käyttäjien, työtehtävien ja ympäristöjen eksplisiittiselle 
ymmärtämiselle.  
2) Käyttäjät osallistuvat suunnitteluun ja kehitykseen koko prosessin elinkaaren 
ajan. 
3) Suunnittelua ajaa ja jalostaa käyttäjäkeskeinen arviointi. 
4) Prosessi on iteratiivinen. 
5) Suunnittelu kattaa koko käyttäjäkokemuksen. 
6) Kehitysryhmä sisältää monialaista tietoa ja näkökulmia. 
Prosessia tulisi suorittaa iteratiivisesti aina projektin alusta sen loppuun saakka 
[SRP06]. Uudistetussa standardissa iteratiivisuudesta sanotaan, että kaikkein parasta 
suunnitteluratkaisua ei tyypillisesti saavuteta ilman iteratiivisuutta [Jok10, s. 89]. Tä-
män mukaan iteratiivisuutta ei siis sinänsä tulisi tavoitella, mutta siihen tulisi varautua. 
Elinkaarimallia tulisi edeltää suunnitteluvaihe, jossa määritellään [SRP06]:  
- Suunnitteluaktiviteetit ja kuinka ne integroidaan muihin järjestelmäke-
hityksen aktiviteetteihin 
- Kuka on vastuussa näistä suunnitteluaktiviteeteista 
- Kuinka palautteen kerääminen ja kommunikaatio toteutetaan ja doku-
mentoidaan 
- Virstanpylväät ja aikaskaalat, jotka mahdollistavat palautteen sisällyt-
tämisen projektiaikatauluun 




7.5 Suunnittelun sudenkuoppia 
Norman on käynyt kirjassaan läpi syitä, miksi suunnittelijat epäonnistuvat [Nor02]. Yk-
si syistä on estetiikan, eli ulkoisten ominaisuuksien, suosiminen. Perinteisesti muotoilu-
palkinnot eivät ole menneet esineelle, joka on kaikkein käytettävin, vaan sille joka näyt-
tää parhaalta. Saman ongelman näkee myös tietokoneohjelmistoissa ja varsinkin inter-
netsivustoilla. Sivustoista on pyritty tekemään mahdollisimman näyttäviä ja houkuttele-
via, joka usein on johtanut tarpeettomaan raskauteen tai monimutkaisuuteen. Muun mu-
assa Flashin käyttö johtaa joskus siihen, ettei sivusto ole lainkaan käytettävissä esimer-
kiksi matkapuhelimilla.  
Suunnittelijat eivät ole tyypillisiä käyttäjiä, vaikka he usein pitävät itseään sellaisina 
[Nor02, Nie93]. Luonnollisesti he ovat sekä ihmisiä, että myös oman muotoilunsa käyt-
täjiä, jolloin on helppo unohtaa, että käyttäjillä voi olla täysin erilainen tietopohja. Eri-
tyisen totta tämä on järjestelmän ensikäyttäjien kohdalla. Varsinkaan kehittäjät eivät 
pysty ennakoimaan, millaisia ongelmia ensikertalaiset järjestelmän käytössä kohtaavat, 
sillä monet asiat ovat heille itsestään selviä. Ammattimaisten suunnittelijoiden tulee 
ymmärtää, että ihmismielen luulot ja käytös ovat monimutkaisia kokonaisuuksia, eikä 
kukaan yksilönä pysty havaitsemaan kaikkia relevantteja tekijöitä. Pääsemme toki kä-
siksi tietoisiin ajatuksiimme ja uskomuksiimme, mutta emme tiedostamattomiin. Tie-
dolliset ajatukset ovat usein käytöksen järkiperäistämistä ja faktojen selittämistä. Proji-
soimme omat järkeilymme ja uskomuksemme muiden toimiin ja uskomuksiin. Ainut 
keino varmistaa, että tulevat käyttäjät ymmärtävät järjestelmän halutulla tavalla, on tes-
tata sitä jo kehityksen aikana ja reagoida testien tuloksiin. 
Tässä luvussa käsitellyt asiat antavat suuntaviivoja käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun 
yleisellä tasolla. Edellisessä luvussa puhuttiin hankintaprosessista ja nyt kun olemme 
käsitelleet myös käyttäjäkeskeistä suunnittelua, huomataan, ettei se voi toimia ilman 
hyvää yhteistyötä toimittajan ja hankkijan sekä kehittäjien ja loppukäyttäjien välillä. 
Tästä syystä täytyy korostaa hankintaprosessin tärkeyttä projektin hyvien edellytysten 
luomisessa. 
Uusien tietojärjestelmien käyttöönotto vaikuttaa useimmiten myös sen käyttöönottavan 
organisaation toimintaan. Seuraavassa luvussa käsitellään prosessien ja järjestelmien 
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yhdenaikaista kehittämistä. Luvussa lyhyesti esitelty toimintalähtöinen tietojärjestelmi-
en kehittämismalli antaa etenkin hankkijaorganisaatioille valmiuksia kehittää toimin-
taansa niin, että uusi järjestelmä tulee saumattomaksi osaksi organisaation toimintaa.  
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8 PROSESSIEN JA JÄRJESTELMIEN YHDENAIKAINEN 
KEHITTÄMINEN 
Tietojärjestelmän uudistaminen johtaa välttämättä myös työprosessien muuttumiseen, 
sillä uusi järjestelmä todennäköisesti toimii ainakin jossain määrin eri tavalla kuin van-
ha. Myös esimerkiksi tietosisällöt voivat olla erilaisia ja muodostua eri tavoin. Tämä 
johtaa siihen, ettei tietojärjestelmää tulisi kehittää irrallaan muusta toiminnasta, vaan 
samalla tulisi miettiä, kuinka prosesseja voidaan parantaa ja miten uusi järjestelmä vai-
kuttaa vanhoihin työtapoihin. Tällä tavoin käytettävyys tulee huomioitua kokonaisval-
taisemmin kuin, jos vain kehittäjät yrittävät sovittaa uuden järjestelmän olemassa ole-
vaan ympäristöön. 
8.1 Toimintalähtöinen tietojärjestelmien kehittäminen 
Raportissa Kohti suunnitelmallisia muutoksia [TLE+07] on esitelty toimintalähtöinen 
tietojärjestelmien kehittämismalli, jonka tarkoituksena on helpottaa tietojärjestelmien ja 
työtoiminnan yhdenaikaisen kehittämisen suunnittelua. Ensisijaisesti malli on tarkoitet-
tu tukemaan palveluorganisaatioiden oman toiminnan suunnittelua ja sitä tukevien tieto-
järjestelmien vaatimusmäärittelyä, tilaamista ja hankkeiden suunnittelua. Lähtökohtana 
on huomioida järjestelmien kehityksessä niiden ympäröivä työtoiminta ja pyrkimys ke-
hittää järjestelmää ja työtä yhdessä, jolloin ne tukevat toisiaan. Tämän taustalla on aja-
tus siitä, että työn muuttuessa tietojärjestelmän on mukauduttava uusiin toimintatapoi-
hin, ja tietojärjestelmien muuttuminen vaikuttaa taas työhön. Mallia ei ole tarkoitettu 
projektioppaaksi, vaan auttamaan työn ja tietojärjestelmän yhtäaikaisen kehittämisen 
suunnittelussa.  
Raportin tutkimusryhmä määritteli käsitteen työtoiminta niin, että siihen sisältyy tieto-
järjestelmä, johon puolestaan sisältyvät ohjelmistot [TLE+07]. Heidän näkemyksensä 
mukaan näitä kolmea siis kannattaa myös kehittää yhdessä, sillä ne joka tapauksessa 
vaikuttavat toisiinsa. Tarkemmin määriteltynä työtoiminta on ”tavoitteellista toimintaa 
jonkin yhteisen päämäärän saavuttamiseksi”. Tietojärjestelmä on useista elementeistä 
koostuva kokonaisuus, joka varmistaa oikean tiedon saavutettavuuden oikeassa paikassa 
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oikeaan aikaan. Tähän sisältyvät tietokoneet ja ohjelmistot, mutta myös työntekijät, 
muistiot, ilmoitustaulut, ja kaikki tiedonvälitykseen liittyvät asiat. Ohjelmisto on tiet-
tyyn tiedonkäsittelytarpeeseen tehty tietokoneella pyörivä ohjelma. 
Työtoiminta on kokonaisuus, joka koostuu yhteisen päämäärän parissa työskentelevästä 
joukosta ihmisiä [TLE+07]. Työskentely ei välttämättä tapahdu samanaikaisesti, tai 
edes samassa paikassa. Työtoiminta on tietoteknisesti tuettua silloin, kun työn tekemi-
sessä käytetään tietoteknisiä välineitä tai palveluita. Tavoitteena on, että väline toimii 
työtehtävien apuna, eikä sen käyttö vaadi kohtuuttomia ponnisteluita. Käytön ja käyt-
töympäristöjen ymmärtäminen erottaa menestyneet teknologiaprojektit epäonnistuneis-
ta. Terveydenhuollon tietojärjestelmien kehittämiseen pyrittäessä on työhön osallistuvi-
en henkilöiden valinta, osallistuminen ja sitouttaminen tärkeää. Loppukäyttäjät ovat 
tietolähteenä korvaamaton toiminnan kehittämisessä. Tutkimusten mukaan esimerkiksi 
lääkärit ovat kiinnostuneita osallistumaan käyttämiensä tietojärjestelmien kehittämiseen 
[MVK+11]. Tietojärjestelmän kehittymisen tuomiin muutoksiin on helpompi sitoutua, 
jos kehitystyössä on voinut itse olla mukana [TLE+07]. Usein oman työn kehittämis-
mahdollisuudet motivoivat työntekijöitä. Tietojärjestelmien kehittäminen muuttaa työn-
tekoa, mikä tulee ottaa huomioon kehitystyössä. Tämä vaatii organisaation sitoutumista 
muutoksiin, mitä voidaan edistää kehitykseen osallistumisen lisäksi tiedottamalla tieto-
järjestelmän käyttöönoton sisällöstä ja tavoitteista. 
8.2 Kehittämismalli 
Toimintalähtöinen tietojärjestelmien kehittämismalli koostuu kolmesta vaiheesta 
[TLE+07]. Näihin kuuluu: 
1) Nykytilanteen analysoiminen 
2) Tavoitetilan suunnittelu ja mallintaminen 
3) Käytännön suunnitelma tavoitetilan saavuttamiseksi 
Ensimmäisessä vaiheessa pyritään tunnistamaan kehitystarpeet, joiden pohjalta toisessa 
vaiheessa mallinnetaan tavoitetila, jotta kaikki osapuolet ymmärtävät kehityksen vaiku-
tukset. Viimeisenä laaditaan käytännön suunnitelma tavoitetilan saavuttamiseksi. 
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Kolmen eri vaiheen lisäksi toimintaa ja siinä tarvittavaa tietoa ja tietovälineitä tarkastel-
laan kolmella eri tarkkuustasolla. Eri kehittämishankkeissa on erilaisia tarpeita, joiden 
pohjalta voidaan miettiä, millä tasoilla ja millä tavalla suunnitelmia tehdään. Kaikkia 
vaiheita ei ole tarkoitus noudattaa orjallisesti, vaan malli on apuna kehittämisen suunnit-
telemisessa. Kolme tarkkuustasoa ovat: 
1) Toiminta- ja tietokokonaisuuksien taso 
2) Työnkulkujen ja tietovirtojen taso 
3) Työtehtävien ja tietovälineiden taso 
Toiminta- ja tietokokonaisuuksien tasolla toimintakokonaisuus kuvataan kontekstissaan, 
jolloin luodaan yleiskuva, jonka eri osioihin voidaan seuraavilla tasoilla pureutua tar-
kemmin. Työnkulkujen ja tietovirtojen tasolla keskitytään työprosesseihin sekä niihin 
liittyviin tietoihin, joita käytetään työn tai muiden siihen liittyvien aktiviteettien väli-
neenä. Työtehtävien ja tietovälineiden tasolla mittakaavana on yksittäisen toimijan teot 
ja niissä tarvittavat välineet.  
Kuva 3 havainnollistaa eri vaiheiden ja tasojen liittymistä toisiinsa. 
 
Kuva 3: Toimintalähtöinen tietojärjestelmien kehittämismalli: Vaiheet ja tasot [TLE+07] 
Tasoittain etenevällä tarkastelulla saavutetaan monia etuja. Alussa voidaan luoda yleis-
kuva, joka helpottaa kokonaisuuden hahmottamista ja oleellisten seikkojen ymmärtä-
 61 
 
mistä [TLE+07]. Tarkasteltavat kohteet voidaan priorisoida, jolloin tärkeimpiin toimin-
toihin voidaan keskittyä paljon muita yksityiskohtaisemmin. Yksityiskohdat myös sido-
taan kokonaisuuteen niin, että ne voidaan jäljittää.  
Ennen varsinaista toimintalähtöisen tietojärjestelmien kehittämismallin hyödyntämistä 
tarvitaan käynnistys- ja suunnitteluvaihe [TLE+07]. Tässä tavoitteena on määritellä 
kokonaistavoite, resursoida projektiin osallistuvat henkilöt, suunnitella aikataulu, toteu-
tus ja tulokset sekä valitaan tiedonkeruu- ja kuvaamismenetelmät. Monesti tietojärjes-
telmiä uusittaessa joudutaan tukeutumaan ulkopuoliseen toimittajaan, jolloin joudutaan 
myös suunnittelemaan yhteistyö heidän kanssaan. Malli on kehitetty terveydenhuollon 
kontekstissa, jolloin toimintalähtöisyys tarkoittaa nimenomaan käytettävyyden paranta-




9 KONTEKSTUAALINEN TUTKIMUS 
Kontekstuaalinen tutkimus (engl. contextual inquiry) on menetelmä, jolla pyritään sel-
vittämään tutkittavasta työstä sen kaikki piilossakin olevat näkökulmat. Tarkoituksena 
menetelmässä on kerätä tietoa käyttäjiltä kentällä, jolloin heidän ei tarvitse poistua 
luonnollisesta toimintaympäristöstään, toisin kuin monessa muussa tiedonkeruumene-
telmässä. Holtzblatt ja Bayer vertaavat käyttäjien erottamista normaalista ympäristös-
tään siihen, että he joutuisivat opettamaan jonkun ajamaan autolla ilman mahdollisuutta 
voida demonstroida tilannetta käyttämällä oikeaa autoa. Yksinkertaisetkin konseptit ja 
toiminnot muuttuvat hyvin vaikeiksi selittää, ja todennäköisesti haluaisit ottaa edes jo-
tain demonstraatiovälineitä kuvaamaan rattia, polkimia ja vaihdekeppiä. Menemällä 
sinne, missä järjestelmää tullaan käyttämään ja tarkkailemalla ja haastattelemalla oikeita 
käyttäjiä, voidaan selvittää heidän työkäytäntönsä ja konteksti, missä työskentely tapah-
tuu. Näin pitäisi varmistua siitä, että valmis tuote istuu hyvin aiempaan työtilanteeseen 
ja tukee työskentelyä.  Kontekstuaalinen tutkimus on osa Kontekstuaalisen suunnittelun 
(engl. Contextual Design) –mallia, jonka Karen Holtzblatt ja Hugh Bayer kehittivät 
1990-luvulla [BeH98]. 
Kontekstuaalinen tutkimus yhdistää useita eri periaatteita, jotka mahdollistavat sen si-
sällyttämisen jokaiseen projektissa vastaan tulevaan tilanteeseen [BeH98, s. 37]: 
- Konteksti (engl. context): Käyttäjien työpaikalle meneminen ja heidän työsken-
telynsä seuraaminen 
- Yhteistyö (engl. partnership): Käyttäjien kanssa heidän työstään puhuminen, ja 
heidän osallistumisensa työn epäselvien näkökulmien löytämiseen. 
- Tulkinta (engl. interpretation): Käyttäjien kanssa yhteisymmärryksen kehittämi-
nen heille työn tärkeistä näkökulmista. 
- Huomion keskittäminen (engl. focus): Tutkimuksen kohdistaminen omien tar-
koitusperien selkeästä ymmärtämisestä. 
Nämä periaatteet ohjaavat tiedonkeruutekniikan suunnittelua, mutta yleensä yksinkertai-
sin keino on toimivin: kontekstuaalinen haastattelu (engl. contextual interview). 
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Tyypillinen kontekstuaalinen haastattelu kestää kahdesta kolmeen tuntia [BeH98, s. 38]. 
Suunnitteluryhmän jäsen tapaa käyttäjän hänen ympäristössään, ja lyhyen johdannon 
jälkeen seuraa hänen toimintaansa tehtävissä, jotka suunnitteluryhmää kiinnostavat. 
Silloin tällöin haastattelija keskeyttää työnteon, jolloin osalliset keskustelevat jostain 
juuri tehtyyn tehtävään liittyvästä asiasta. Keskustelu voi johtaa tehtävän tarkempaankin 
analysointiin, jolloin siitä voi syntyä tuotoksena esimerkiksi paperille piirretty malli. 
Haastattelija voi käyttää syntyneitä malleja haastattelun tukena oppiakseen tarkemmin 
tapahtumista, jotka tapahtuivat pitkän ajan kuluessa.  
Kontekstuaalisen haastattelun jälkeen suunnitteluryhmä työskentelee haastattelijan 
kanssa tehdäkseen siitä tulkinnan suunnitteluongelmaan[BeH98, s. 38]. Kuka tahansa 
suunnitteluryhmän jäsen on voinut suorittaa haastattelun, mutta tulkinnan aikana kaikki 
jakavat näkemyksensä ja perspektiivinsä. Yhdessä he luovat malleja kuvaamaan tarkas-
tellun käyttäjän työn rakennetta.  
10 – 20 tällaista tutkimusta on yleensä riittävästi kuvaamaan tiettyä työnkuvaa [BeH98, 
s. 38]. Tämä luonnollisesti edellyttää, että haastateltavat on valikoitu hyvin ja edusta-
vasti. Yleensä ihmiset keksivät enintään muutaman eri tavan suorittaa työtehtävä. Työ-
malli (engl. work model) paljastaa tämän rakenteen ja sen alla piilevät yhteneväisyydet 
eri käyttäjien välillä.  
Pohjaamalla suunnitteluprosessin yksityiskohtaiseen ja luotettavaan tietoon käyttäjistä, 
kontekstuaalinen tutkimus pyrkii ratkaisemaan sekä IT että kaupallisten organisaatioi-
den pääongelmat [BeH98, s. 39]. Kaupallisen organisaation näkökulmasta kontekstuaa-
linen tutkimus tarjoaa suunnitteluryhmälle tavan tutkia tiettyjä työmenetelmiä sen jäl-
keen, kun markkinointiosasto on tunnistanut potentiaalisen tuotealueen. Markkinointi- 
ja kehitysosastot saavat yhteisen kielen, jota käyttää kommunikaatioon asiakkaan kans-
sa. Kontekstuaalinen tutkimus voi saattaa kehittäjät ja käyttäjät uudella tavalla yhtey-
teen. Kehittäjät voivat nähdä järjestelmän käyttäjät heidän jokapäiväisessä työssään ja 
oppia ymmärtämään heitä paljon aiempaa syvällisemmin. Yhteistyö kontekstuaalisen 
tutkimuksen aikana auttaa saavuttamaan yhteisymmärryksen ja sitouttaa eri osapuolet 
yhteisen päämäärän taakse.  
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Lääkäreiltä saadun palautteen perusteella monet lääkärit tuntuvat kokevan, etteivät poti-
lastietojärjestelmien kehittäjät ymmärrä sitä ympäristöä, johon järjestelmät tulevat. 
Kontekstuaalisen kehityksen ja tutkimuksen perusperiaatteet ovat yksi keino, jolla täl-
laisiin ongelmiin voidaan puuttua, sillä se nostaa tärkeimmiksi seikoiksi juuri konteks-
tin, yhteistyön käyttäjien kanssa ja yhteisen tulkinnan muodostamisen loppukäyttäjien 
työstä. Selkeä kuva käyttöympäristöstä ja hyvä ymmärrys loppukäyttäjien työn raken-
teista antaa hyvät lähtökohdat uuden järjestelmän luomiseen. Samalla kehittäjien ja lop-
pukäyttäjien välille saadaan luotua keskustelusuhde, joka auttaa myös kehityksen aika-
na. 
9.1 Mestari – oppipoika -malli 
Kontekstuaalisessa suunnittelussa vuorovaikutus on tarkoitus rakentaa ihmisten luon-
nollisten vuorovaikutustapojen pohjalta [BeH98, s. 41]. Haastattelijan on paljon hel-
pompi toimia haastattelutilanteessa, jos hänen ei tarvitse pitää samalla mielessään pitkää 
listaa säännöistä, joiden mukaan hänen tulee toimia. Sen sijaan hän voi eläytyä yksin-
kertaiseen ja tuttuun vuorovaikutusmalliin. Yksi hyödyllinen vuorovaikutusmalli kon-
tekstuaaliseen tutkimukseen on mestari-oppipoika –malli. 
Mestarin ja oppipojan välinen vuorovaikutussuhde on hyvä malli tiedon keräämiseen 
[BeH98, s. 41]. Oppipojan tapaan suunnitteluryhmä haluaa oppia työstä mestarilta, eli 
asiakkaalta. Työntekijät eivät ole luonnostaan opettajia, eikä opettaminen ole heidän 
päätyönsä. Mestari-oppipoika –mallissa heidän ei tarvitsekaan olla. Mestari ei opeta 
suunnittelemalla kurssia työstään, vaan opetus hoituu luonnollisesti tekemällä työtä ja 
samanaikaisesti puhumalla siitä. Tämä tilanne on myös asiakkaalle paljon helpompi, 
kuin yrittää muistaa kaikkia oleellisia asioita haastattelussa palaverihuoneessa. Työnte-
on kontekstissa opettaminen ei vaadi miettimään etukäteen työn rakennetta. Rakenne 
tulee esiin työnteon lomassa, sillä sekä mestari että oppipoika kiinnittävät siihen huo-
miota. Mestarin on helppo keskeyttää työnsä ja tehdä huomioita, tai oppipojan keskeyt-
tää ja kysyä tarkennusta tehtävään työhön.  
Kontekstuaalisessa tutkimuksessa suunnitteluryhmän jäsenet menevät asiakkaan työpai-
kalla tarkkailemaan, kun he ovat uppoutuneet työhönsä [BeH98, s. 43]. Työntekijöiden 
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ei tarvitse miettiä sitä, miten he työskentelevät, vaan siitä voi keskustella sitä mukaa, 
kun työ etenee. Vaikka asiakas olisi kokenutkin opettaja, malli on siitä huolimatta käyt-
tökelpoinen, sillä ihmiset eivät muista tai ole tietoisia kaikesta mitä he työn aikana teke-
vät. Yleensä uusia asioita muistuu mieleen sitä mukaa kun he etenevät työtehtävissään. 
Jotkut toimenpiteet ovat vuosien kokemuksen tuottamia hiuksenhienoja vivahteita, kun 
taas toiset voivat olla irrelevantteja tapoja, joille ei ole enää tarvetta.  Paras hetki näiden 
paljastamiseen on työnteon keskellä. Työnteon keskeyttäminen sitä miettiäkseen ei ole 
luonnollista, mutta mestari-oppipoika –asetelma antaa siihen mahdollisuuden, jolloin 
mestari voi selittää mitä hän tekee ja miksi, paljastaen työn yksityiskohdat.  
Oppipoika oppii työtehtävien strategiat ja tekniikat havainnoimalla useita tehtävien hoi-
toa useita kertoja eri tilanteissa muodostaen oman ymmärryksensä niistä. Samaan ta-
paan haastattelijat tarkkailevat useita tapahtumia ja asiakkaita oppiakseen näkemään 
yhteiset strategiat työnteon pohjalla. Jokainen tapahtuma voi olla lähtökohta aiemmista 
samanlaisista tapahtumista keskustelemiseen. Näin oppipoika voi oppia tilanteista, jotka 
tapahtuivat ennen hänen oppipoikuutensa alkua. Suunnitteluryhmällä ei ole vuosia aikaa 
työn täydelliseen opiskeluun, mutta samaan tapaan he voivat oppia menneisyydessä 
tapahtuneista asioista. Nykyhetkessä tapahtuvat tilanteet muistuttavat aiemmista tilan-
teista, ja artefaktit kuten paperit ja muistiinpanot voivat herättää keskustelua siitä, miten 
niitä oli käytetty. 
Kontekstuaalinen tutkimus pyrkii luomaan rikkaan ja yksityiskohtaisen kuvan asiak-
kaasta viemällä kehittäjät heidän työympäristöönsä. Siellä oppipoikana oleminen auttaa 
kehittäjää pääsemään nöyrään ja uteliaaseen mielentilaan, ja kiinnittämään huomiotaan 
yksityiskohtiin, joita relevantin tiedon kerääminen vaatii.  
9.2 Kontekstuaalisen tutkimuksen neljä periaatetta 
Edellä esitelty mestari-oppipoika –asetelma ei yksistään riitä, sillä suunnittelijat eivät 
halua vain oppia tekemään tarkasteltavaa työtä, vaan oppia ymmärtämään sitä niin, että 
kykenevät tukemaan sitä teknologian avulla [BeH98, s. 46]. Kontekstuaalisen tutkimuk-
sen neljällä periaatteella pyritään mukauttamaan perinteistä oppipoikamallia paremmin 
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suunnitteluryhmän tarpeisiin. Periaatteisiin kuuluu konteksti (engl. context), kump-
panuus (engl. partnership), tulkinta (engl. interpretation) ja näkökulma (engl. focus). 
9.2.1 Konteksti 
Kontekstin periaate opastaa menemään asiakkaan työpaikalle ja oppipoikamalli on yksi 
hyvä esimerkki tästä [BeH98, s. 47]. Tavoite on päästä olemaan mahdollisimman hyvin 
fyysisesti läsnä asiakkaan työtilanteissa, jolloin voidaan kerätä jatkuvia kokemuksia ja 
konkreettista tietoa.  
Jatkuvat kokemukset erotetaan tiivistelmistä, joita yleensä saadaan, kun asiakkaita pyy-
detään kertomaan työstään [BeH98, s. 47]. Silloin he automaattisesti pyrkivät tiivistä-
mään vastauksen lyhyeen yleiskuvaan työstä, ja mainitsevat tämän lisäksi muutaman 
pääkohdan tai heidän mielestään tärkeän seikan työstä. Yksityiskohtiin on erittäin vai-
kea mennä miettimällä työntekoa vain ulkomuistin varassa.  
Konkreettinen tieto on vastakohtana abstraktioille, joka on toinen ihmisten usein käyttä-
vä konsepti. Abstrahoimalla hävitetään tapahtumista yksityiskohdat, jotka tekisivät niis-
tä yksilöllisiä. Näin tapahtuma pyritään sovittamaan sopimaan tietylle ryhmälle, eikä 
vain yksittäiselle työntekijälle. Suunnittelijat joutuvat abstrahoimaan tehtäviä myös itse, 
sillä järjestelmät tulevat aina useiden ihmisten ja ihmisryhmien käyttöön. Tilanne ei ole 
lupaava, jos suunnittelijat joutuvat abstrahoimaan jo abstrahoituja tilanteita. Beyer ja 
Holtzblatt neuvomat tunnistamaan abstrahoinnin tai yleistämisen siitä, että haastateltava 
nojaa taakse ja katsoo katonrajaan, tai käyttää sanontoja ”yleensä”, ”useimmiten me” tai 
”meidän yrityksessämme…”. Eteenpäin nojaamisen pitäisi kertoa omien kokemuksien 
kertomisesta. Haastattelijan tulisi ohjata haastateltava takaisin oikeiden kokemuksien 
pariin heti, kun hän huomaa haastateltavan alkavan yleistää. 
9.2.2 Kumppanuus 
Kumppanuuden tarkoitus on saada kehittäjä ja asiakas rakentamaan yhteistyössä ym-
märrys hänen työstään [BeH98, s. 51]. Perinteinen haastattelu saattaa liian paljon vas-
tuuta haastattelijalle hänen päättäessään mitä kysytään, mistä keskustellaan ja kuinka 
kauan mihinkin aiheeseen käytetään. Tällöin on vaikeampaa huomata, mitkä asiat ovat 
tärkeitä ja mihin tulisi keskittyä. Perinteinen oppipoikuus taas muuttaisi vallan pääasias-
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sa asiakkaalle ja estäisi suunnittelijoita näkemästä kaikkea tarpeellista, sillä heidän ta-
voitteensa eroaa normaaleista oppipoikien tavoitteista. Oppipoikien ei odoteta tuovan 
suhteeseen uusia tietoja, vaan oppivan mestarin opettamat taidot. Suunnittelijoiden ei 
tarvitse hallita täysin tutkittavaa työtä, vaan olla asiantuntijoita työn rakenteen ja kaavo-
jen hahmottamisessa ja havaita eri tavat, joilla ihmiset organisoivat työtä. Niinpä haas-
tattelijan täytyy luoda paremminkin kumppanuus, kuin perinteinen oppipoikasuhde.  
9.2.3 Tulkinta 
Ohjelmistotuotannon kielenkäyttö vihjaa, että faktatiedot ovat se mikä merkitsee, kun 
kerätään tietoa suunnittelun pohjalle [BeH98, s. 57]. Tulkinta kontekstuaalisen tutki-
muksen periaatteena väittää, että faktat ovat vain alkupiste, ja se mikä merkitsee, ovat 
faktojen pohjalta rakennetut tulkinnat. Muotoilu on luotu suunnittelijoiden faktatiedoista 
tekemien tulkintojen pohjalta. Tulkinta on päättelyketju, joka muuttaa faktan suunnitte-
lijan aikomuksille relevantiksi toiminnoksi. Suunnittelija tekee faktasta, eli havaitusta 
tapahtumasta, hypoteesin. Hypoteesi sisältää vihjeen suunnittelulle, josta voidaan luoda 
varsinainen suunnitteluidea (engl. design idea) järjestelmälle. 
Tulkintojen oikeellisuus tulee varmistaa jakamalla ne asiakkaan kanssa ja keskustele-
malla [BeH98, s. 58]. Beyerin ja Holtzblattin mukaan ihmiset eivät hyväksy vääriä tul-
kintoja niin helposti kuin voisi kuvitella, jos ne liittyvät siihen tehtävään jota he juuri 
sillä hetkellä ovat tekemässä. Tulkinnoista keskustellessa auttaa myös aiemmin mainittu 
kumppanuus; mitä parempi kumppanuussuhde on onnistuttu rakentamaan, sitä epäto-
dennäköisemmin asiakas antaa virheellisten tulkintojen jäädä elämään, sen jälkeen kun 
niistä hänelle on kerrottu. Tulkintoja on helppo hienosäätää ja väärinymmärryksiä korja-
ta käynnissä olevan työtilanteen aikana. Koko haastattelutilanne ja sen tuoma positiivi-
nen huomio asiakkaan jokapäiväiseen työhön voi monesti tuottaa yllättävän positiivisia 
tuloksia, sillä harvalla työntekijällä on tilaisuus puhua työstään niin yksityiskohtaisesti 
kiinnostuneiden henkilöiden kanssa. 
Asiakkaat eivät ole asiantuntijoita oman työnsä rakenteen näkemisessä, jolloin jaetut 
tulkinnat voivat auttaa heitä ymmärtämään, mihin kannattaa kiinnittää huomiota 
[BeH98, s. 59]. Tulkinnat ohjeistavat asiakasta avoimia kysymyksiä paremmin mietti-




Näkökulma (engl. fokus) määrittää haastattelijan näkökulman asiakkaan työn opiskeluun 
[BeH98, s. 61]. Tämä määrittelee sen, mihin haastattelijan tulisi kiinnittää huomiota 
saavuttuaan asiakkaan työpaikalle ja muodostettuaan kumppanuussuhteen hänen kans-
saan. Näkökulma auttaa haastattelijaa pitämään keskustelun aiheissa, jotka ovat merkit-
täviä hänen työnsä kannalta, vaikka perinteisessä oppipoikakontekstissa mestari päättäi-
sikin sen, mitä oppipoika oppii ja opettelee. Näkökulman määritteleminen on väistämä-
töntä, sillä jokaisen ihmisen tausta määrittelee jossain määrin hänen näkökulmansa ja 
edesauttaa tiettyjen asioiden havaitsemista. Samalla muut asiat todennäköisemmin jää-
vät huomaamatta. Näkökulma antaa viitekehyksen työn järkeistämiselle.  
Projektinäkökulman (engl. project fokus) määritteleminen varmistaa, että suunnittelu-
ryhmä näkee tutkittavasta työstä ongelman kannalta tärkeitä asioita [BeH98, s. 62]. Se 
antaa ryhmälle myös yhteisen lähtökohdan, jota täydentää jokaisen yksilön oma näkö-
kulma, jolloin jokainen tuo mukanaan oman yksilöllisen perspektiivinsä. Samalla kun 
näkökulma auttaa havaitsemaan yksityiskohtia alueella, johon se liittyy, se myös kätkee 
yksityiskohtia muilta alueilta.  
Kiinnitämme luonnostamme huomiota eri asioihin, minkä lisäksi voimme hyödyntää 
sisäisiä laukaisimia (engl. intrapersonal triggers), eli haastattelijan omia tuntemuksia 
hälyttämään, kun jotain meinaa jäädä huomaamatta [BeH98, s. 62]. Sisäisiä tuntemuksi-
aan voi käyttää myös laajentamaan näkökulmaa haastattelijan alkuperäisestä käsitykses-
tä asiakkaan työstä siihen, mitä työ todellisuudessa on, ja mitkä asiat ovat oleellisia tut-
kimuksen kannalta. Tämä vaatii haastattelijaa huomaamaan virheelliset ennakkokäsityk-
set ja muuttamaan niitä.  
Yllätykset, nyökkäykset ja se ettet ymmärrä jotain, ovat eräitä huomionarvoisia lau-
kaisimia [BeH98, s. 63]. Yllätyksiä ovat tilanteet, joissa asiakas sanoo tai tekee jotain, 
mikä oman käsityksesi mukaan on ”väärin”. Näitä tilanteita ei saa ohittaa merkitykset-
töminä, vaan päinvastoin täytyy ajatella, ettei mikään mitä joku tekee, tapahdu ilman 
syytä, tai ole uniikkia vain hänelle. Nyökkäyksillä tarkoitetaan tilanteita, joissa asiakas 
selittää jotain, ja huomaat nyökkääväsi. Tämä tarkoittaa, että kuuntelet asiakkaan sano-
ja, vertaat niitä omiin kokemuksiisi ja käsityksiisi, ja huomaat niiden täsmäävän, jolloin 
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luonnollisesti nyökkäät. Tilanteeseen kannattaa suhtautua mieluummin niin, että mikään 
asia ei ole ennestään selvä, ja aina on jotain uutta opittavaa, jolloin on pienempi toden-
näköisyys ohittaa tärkeitä yksityiskohtia epähuomiossa. Asiakkaan tehdessä tai sanoessa 
jotain mitä et ymmärrä, tulisi tilanteessa mennä takaisinpäin ja varmistaa, että asia sel-
viää. Esimerkiksi jokin tekninen asia voi olla niin uusi, ettet ymmärrä sitä. Silloin kan-
nattaa pyytää asiakasta selittämään, vaikkei hänkään välttämättä ymmärtäisi, sillä myös 
se voi olla oleellista suunnittelun kannalta.  
9.3 Kontekstuaalisen haastattelun rakenne 
Kontekstuaalisen tutkimuksen periaatteet ohjaavat tiedonkeruutilanteen suunnittelua 
kulloiseenkin tilanteeseen sopivaksi [BeH98, s. 64]. Kahdesta kolmeen tuntia kestäväs-
sä kontekstuaalisessa haastattelussa on kuitenkin tietyt vaiheet, jotka yleensä toistuvat 
eri tilanteissa samalla tavalla.  
9.3.1 Perinteinen haastattelu 
Kontekstuaalinen haastattelu kannattaa aloittaa osiolla, joka muistuttaa hyvin paljon 
normaalia haastattelua [BeH98, s. 64]. Haastattelijan ja haastateltavan tulee ensin tottua 
toisiinsa ihmisinä, missä perinteinen haastattelu auttaa. Haastattelijan tulee esitellä it-
sensä ja omat kiinnostuksen kohteensa, jolloin haastateltava tietää mitkä asiat ovat mer-
kityksellisiä. Samalla tulee luvata haastattelun olevan luottamuksellinen ja pyytää lupa 
esimerkiksi tilanteen tallentamiseen ääninauhalle. Haastateltavalle tulee selittää, että 
juuri työ on tarkastelun kohteena, ja että luotat että hän opettaa sinulle työn ja korjaa 
väärinymmärryksesi. Samalla voi kysyä yleiskatsausta työstä ja mitä sinä päivänä on 
tarkoitus saada aikaiseksi.  
9.3.2 Siirtyminen kontekstuaaliseen haastatteluun 
Siirtymävaiheessa haastattelija määrittelee uudet säännöt haastattelulle [BeH98, s. 65]. 
Haastateltavalle kerrotaan, että haastattelija seuraa hänen työskentelyään ja keskeyttää 
aina kun huomaa jotain kiinnostavaa, jolloin haastateltava voi pyytää odottamaan, jos 
työskentelyä ei sovi pysäyttää juuri silloin. On aina järkevää ensin määritellä uudet 
säännöt, jos aikoo rikkoa sosiaalisia normeja. Tämä vaihe ei vaadi kuin alle minuutin. 
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9.3.3 Varsinainen kontekstuaalinen haastattelu 
Haastateltava aloittaa työskentelyn samalla kuin haastattelija havainnoi ja tulkitsee 
[BeH98, s. 65]. Tämä on haastattelun ydin, missä haastattelija on oppipoikana, tarkkai-
lemassa, kysymässä kysymyksiä ja kertomassa tulkintojaan haastateltavan toiminnasta. 
Muistiinpanoja kannattaa tehdä koko ajan, eikä vain luottaa esimerkiksi ääninauhaan. 
Haastattelun aikana tulee olla utelias ja kysellä mahdollisimman paljon ja seurata haas-
tateltavaa minne hän meneekin. Haastateltavan tulee kuitenkin myös antaa pitää taukoja, 
jos hän niin haluaa. Haastattelua ohjaavat aiemmin määritellyt periaatteet kontekstista, 
kumppanuudesta, tulkinnasta ja näkökulmasta. 
9.3.4 Haastattelun päätös 
Haastattelun päätteeksi haastattelijalla on tilaisuus tehdä yhteenveto ymmärryksestään 
haastateltavan työstä ja hänen roolistaan organisaatiossa [BeH98, s. 66]. Tilanteessa 
kannattaa käydä läpi muistiinpanojaan ja yhteenvedon kaltaisesti kertoa mitä on oppi-
nut, keskittyen tärkeisiin asioihin. Tässä on haastateltavan viimeinen tilaisuus korjata 
virheelliset tulkinnat. Tähän vaiheeseen kannattaa varata 15 minuuttia. 
Hyvän haastattelun läpivieminen ei ole niinkään tiettyjen sääntöjen seuraamista, vaan 
tietynlaisena ihmisenä olemista. Oppipoikamalli on hyvä lähtökohta, jota neljä aiemmin 
lueteltua periaatetta (konteksti, kumppanuus, tulkinta ja näkökulma) täydentävät enem-
män yhteistyön suuntaan, jolloin haastateltavan kanssa voi yhdessä luoda yhteisen ym-
märryksen hänen työstään.  
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10 KÄSITTEELLISET MALLIT VUOROVAIKUTUKSEN 
SUUNNITTELUSSA 
Kehitettävän järjestelmän tulevan käyttökontekstin ja käyttäjien ymmärtäminen ei ole 
yksinkertainen ongelma. Käyttäjiltä ei voi suoraan kysyä, mitä he tarvitsevat, tai miten 
he haluavat järjestelmän tehtävän – he eivät tiedä. Käsitteelliset mallit ovat yksi tapa, 
jolla voidaan pyrkiä suunnittelemaan käyttäjien ja järjestelmän välinen vuorovaikutus 
mahdollisimman vaivattomaksi.  
10.1 Käsitteellinen malli 
Käsitteellinen malli (engl. conceptual model) on yksi tärkeimmistä asioista interaktiivi-
sen vuorovaikutuksen suunnittelussa, mutta se on myös luonteeltaan hyvin vaikeasti 
määriteltävä konsepti [SRP06, s. 51]. Käsitteellinen malli on abstraktio, joka antaa 
suuntaviivat sille, mitä ihmiset voivat tuotteen kanssa tehdä ja minkä käsitteiden ym-
märtämistä tässä interaktiossa tarvitaan. Se ei ole kuvaus käyttöliittymästä vaan järjes-
telmän peruselementtien käsitteitä ja niiden suhteita kuvaava konstruktio. Uuden lait-
teen nähdessämme muodostamme siitä mentaalisen mallin, ja simuloimme sitä mieles-
sämme [Nor02, s. 12]. Tämän perusteella voimme arvioida kuinka laite voisi toimia, tai 
että se ei toimi. Simulaatio onnistuu, kun laitteen osat ja niiden tarkoitus ovat näkyviä. 
Muut viitteet laitteiden (tai järjestelmien) toiminnasta tulevat niiden näkyvästä raken-
teesta, erityisesti käyttömahdollisuuksista (affordansseista, engl. affordances), rajoituk-
sista (engl. constraint) ja kytkennöistä (engl. mapping). Esimerkiksi saksien muotoilu 
antaa vihjeitä käyttötarkoituksesta. Kahvan reiät luovat käyttömahdollisuuksia; niihin 
voi työntää jotain, kuten sormia. Reikien koko taas on rajoitus, joka määrittelee, monta-
ko sormea kumpaankin reikään menee, ja ohjaa ottamaan oikeanlaisen otteen.  
Jokaista järjestelmää kuvaa kolme erilaista käsitemallia; suunnittelijan, käyttäjän, ja 
varsinainen järjestelmän kuva [Nor03, s. 189]. Suunnittelijan malli on se, mitä suunnit-
telijalla on ollut päässään järjestelmää luodessa. Käyttäjän malli muodostuu käyttäjälle, 
hänen pyrkiessään jäsentämään järjestelmän toimintaa mielessään. Ideaalitilanteessa 
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nämä kaksi ovat täysin samat. Järjestelmän kuva kuvaa varsinaista järjestelmää, ja on 
kanava minkä kautta suunnittelija ja käyttäjä kommunikoivat.  
10.2 Käsitteellinen suunnittelu 
Käsitteellisessä suunnittelussa keskitytään muuttamaan tarpeet ja vaatimukset käsitteel-
liseksi malliksi [SRP06, s. 540]. Käsitteellisten mallien ollessa niin vaikeasti määriteltä-
vissä, on hyödyllisempää tutustua erilaisiin käsitteellisen suunnittelun lähestymistapoi-
hin. Käsitteelliseen malliin kuuluu määritelmä siitä, mitä tuotteella voi tehdä, ja minkä 
käsitteiden ymmärtämistä sen vuorovaikutuksessa tarvitaan. Funktionaaliset vaatimuk-
set määrittelevät mitä tuotteella voi tehdä. Vuorovaikutuksessa tarvittavat käsitteet riip-
puvat useista muuttujista, kuten; ketä käyttäjät ovat, millaisia vuorovaikutustapoja käy-
tetään, millaista käyttöliittymää käytetään, terminologiasta, toimialueesta, ja niin edel-
leen.  
Käsitteellisen mallin luominen alkaa käyttäjistä ja heidän tavoitteistaan kerätyn tiedon 
analysoimisella [SRP06, s. 540]. Tavoitteena on saavuttaa myötäelämisen kokemus, 
jonka avulla voi muodostaa paremman kuvan siitä, millaisen järjestelmän käyttäjien 
käyttäjäkokemuksen tulisi olla. Sharp, Rogers ja Preece ehdottavat tässä hyödynnettä-
väksi skenaarioita ja prototyyppitestaamista ideoiden tallentamiseen ja testaamiseen.  
Avainperiaatteita käsitteelliseen suunnitteluun ovat [SRP06, s. 540]: 
- On pidettävä avoin mieli, kuitenkaan unohtamatta käyttäjiä ja konteks-
tia. 
- Keskustele muiden sidosryhmien kanssa mahdollisimman paljon. 
- Käytä karkeita prototyyppejä saadaksesi nopeaa palautetta. 
- Iteroi. 
10.3 Ensimmäisen käsitemallin luominen 
Käsitemallin luomisessa voi olla hyödyllistä miettiä muun muassa käyttöliittymämeta-
foria, vuorovaikutustapoja ja käyttöliittymätyyppejä [SRP06, s. 543]. Seuraavassa nämä 




Käyttöliittymämetaforat ovat yksi mahdollinen tapa saavuttaa kytkös järjestelmän ja 
käyttäjän tunteman toisen oikean maailman referenssijärjestelmän välillä [Nie93, s. 
128]. Valitettavasti metaforat voivat johtaa käyttäjiä myös harhaan, tai heidän ymmär-
ryksensä voi rajoittua käytetyn metaforan määrittelemiin rajoihin. Metaforien käytössä 
tulee olla tarkkana, ettei tahattomasti anna ymmärtää enemmän kuin on tarkoittanut. 
Metaforista voi tulla myös ongelmia kansainvälistymisen kanssa, sillä jotkut metaforat 
ovat kulttuurisidonnaisia. Esimerkkinä käyttöliittymämetaforista voidaan ajatella Win-
dows-käyttöjärjestelmän mukana tulevaa laskinta. Sen käyttöliittymämetaforana on pe-
rinteisenmallinen fyysinen taskulaskin, jolloin käyttäjällä on todennäköisesti välittömäs-
ti jonkin käsitys siitä, miten ohjelman tulisi toimia. Nykyisin laskinohjelma pystyy hoi-
tamaan myös paljon monimutkaisempia tehtäviä, jolloin vanhasta metaforasta voi olla 
haittaakin. 
Käyttöliittymämetaforaa voi yrittää suunnitella esimerkiksi ensin miettimällä mitä jär-
jestelmän tulee tehdä (funktionaaliset vaatimukset ja osittaiset konseptuaaliset mallit) 
[SRP06, s. 544]. Tämän jälkeen voidaan yrittää ymmärtää, mitkä osat järjestelmässä 
voisivat tuottaa ongelmia tai olla erityisen hankalia ymmärtää, tai ovat muuten kriittisiä. 
Metaforan voi sitten pyrkiä valitsemaan niin, että se tukee näitä kriittisimpiä toimintoja, 
sillä täydellistä kaikki toiminnot kattavaa metaforaa ei ole olemassakaan. Metaforien 
luomisessa ja valitsemisessa voi hyödyntää esimerkiksi käyttäjien kuvauksia tehtävistä. 
Käytettävien metaforien kehittämisen ja valitsemisen jälkeen niitä tulee testata ja arvi-
oida. Sharp, Rogers ja Preece ehdottavat tähän Ericksonin artikkelissaan Working with 
interface models [Eri90] esittelemää viiden kysymyksen sarjaa: 
1) Kuinka hyvän rakenteen metafora tarjoaa? Hyvä metafora vaatii rakenteen, joka 
on mieluiten vielä tuttu käyttäjälle. 
2) Kuinka relevantti metafora on ongelman kannalta? Kuten aiemmin todettiin, yk-
si metaforien ongelmista on, ettei järjestelmä voi vastata sitä täysin, jolloin käyt-
täjille voi tulla virheellisiä odotuksia. 
3) Voiko metaforan esittää helposti?  
4) Ymmärtääkö kohdeyleisö metaforan? 
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5) Kuinka laajennettava metafora on? Onko siinä ylimääräisiä puolia, joita voidaan 
myöhemmin hyödyntää? 
Näiden kysymysten perusteella keksityistä metaforista voidaan pyrkiä valitsemaan lu-
paavimmat. 
10.3.2 Vuorovaikutustavat  
Vuorovaikutustapoja on neljää päätyyppiä; komentopohjainen, keskusteleva, suora ma-
nipulointi ja tutkittava [SRP06, s. 547].  
Komentopohjaisessa järjestelmässä käyttäjä antaa järjestelmällä komentoja, jotka järjes-
telmä sitten toteuttaa ja antaa palautetta lopputuloksesta [SRP06, s. 65]. Unix ja Linux-
pohjaiset järjestelmät on suunniteltu ensisijaisesti komentopohjaisiksi, jolloin käyttäjä 
voi antaa käskyjä komentoina tai komentoryhminä. Käyttöliittymäpohjaisissa järjestel-
missä (kuten Windows) toiminta perustuu kontrollinäppäimille tai hiirellä tehtäviin va-
lintoihin [SRP06, s. 65]. Komentojen antaminen voi siis vaihdella tekstin kirjoittamises-
ta painikkeiden painamiseen. Komentopohjainen järjestelmä on tehokas varsinkin sa-
manlaisina toistuvia tehtäviä suorittaessa. 
Keskustelevassa järjestelmässä vuorovaikutus on keskustelunomaista, jolloin järjestel-
män tavoitteena on toimia keskustelukumppania. Usein yritetään vielä jäljitellä ih-
misenkaltaista reagointia käyttäjän toimiin. Komentopohjaisesta järjestelmästä tämä 
eroaa kaksisuuntaisella kommunikaatiolla. Keskustelevaa vuorovaikutustyyliä hyödyn-
netään esimerkiksi opastusjärjestelmissä ja hakukoneissa. Keskustelutyylit vaihtelevat 
äänentunnistuksesta ja luonnollista kieltä hyödyntäviin järjestelmiin. Pääetu keskustele-
vassa vuorovaikutustyylissä on sen helppous satunnaisille käyttäjille. Ongelmana ovat 
väärinymmärrykset ja rajoittuneisuus.  
Suorassa manipuloinnissa käyttäjät manipuloivat objekteja hyödyntäen kokemusta oi-
kean maailman objektien manipuloinnista [SRP06, s. 72]. Virtuaalisia objekteja voidaan 
siirrellä, valita avata ja sulkea. Lisäksi niiden kokoa voidaan (toisin kuin oikeassa maa-
ilmassa) pienentää ja suurentaa. Suora manipulointi rohkaisee luovuuteen ja leikkimieli-
syyteen. Sharp et al. viittaavat Shneidermanin teoksesta Direct manipulation [Shn83] 
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peräisin olevaan viitekehykseen, jossa määritellään kolme suoran manipuloinnin periaa-
tetta: 
- Objektien ja haluttujen toimintojen jatkuva esittäminen. 
- Nopeat molempiin suuntiin toimivat toiminnot, joista seuraa välitön 
palaute. 
- Fyysiset toiminnot ja painettavat napit vaikeasyntaktisten komentojen 
sijaan. 
Näiden periaatteiden mukaan ruudulla oleva objekti pysyy näkyvissä, kun käyttäjä suo-
rittaa sille fyysisiä toimenpiteitä, joidenka seuraukset ovat välittömästi nähtävillä. 
Shneiderman mainitsee myös seuraavat suorasta manipuloinnista seuraavat edut 
[Shn83]: 
- Auttaa aloittelijoita oppimaan perustoiminnot nopeasti. 
- Mahdollistaa kokeneille käyttäjille nopean työskentelyn monipuolisis-
sa tehtävissä. 
- Auttaa satunnaisia käyttäjiä muistamaan, kuinka toiminnot suoritettiin. 
- Poistaa tarpeen virheilmoituksille lähes kokonaan. 
- Näyttää käyttäjille välittömästi, kuinka heidän toimensa auttavat saa-
vuttamaan tavoitteet. 
- Vähentää käyttäjien ahdistuksentunteita. 
- Auttaa käyttäjiä saamaan itseluottamusta ja ammattitaitoa ja antaa tun-
teen hallinnasta. 
Suoraa manipulointia käytetään paljon esimerkiksi tekstinkäsittelyohjelmissa, peleissä 
ja graafisissa editointityökaluissa. Kaikkia tehtäviä ei kuitenkaan voida suorittaa suoral-
la manipulaatiolla ja jotkut on parempi hoitaa komentopohjaisesti.  
Tutkittavassa vuorovaikutustavassa käyttäjä liikkuu virtuaalisen tai fyysisen maailman 
läpi [SRP06, s. 75]. Maailma voi olla virtuaalinen 3D maailma, tai sensoreilla varustettu 
kontekstitietoinen fyysinen tila. Ideana on antaa käyttäjien hyödyntää maailman tutki-
misessa heidän aiempia kokemuksiaan oikeasta maailmasta suoran manipuloinnin ta-
paan. Yksi esimerkki kontekstitietoisesta tilasta on älykoti, jossa monimutkainen senso-
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reiden ja ääni- ja videotallennuslaitteet tarkkailevat eri muuttujia, kuten lämpötilaa, il-
mankosteutta ja asukkaiden käyttäytymistä, yrittäen tarjota relevanttia tietoa eri asuk-
kaille eri vuorokaudenaikoina.  
Käytettävä vuorovaikutustyyppi valikoidaan toimialan ja kehitettävän järjestelmän tyy-
pin perusteella [SRP06, s. 547]. Yleensä käsitteelliset mallit sisältävät useammanlaisia 
vuorovaikutustyylejä ja eri vuorovaikutustarpeisiin tulee käyttää eri tyylejä. Esimerkiksi 
interaktiivinen matkanorganisointijärjestelmä joutuu täyttämään erilaisia tarpeita. Haet-
taessa tarkempia tietoja tietysti kohteesta, voidaan hyödyntää komentopohjaista vuoro-
vaikutusta, jossa käyttäjä vain syöttää halutun kohteen. Toinen käyttäjä voi olla suunnit-
telemassa matkaa isommalle ryhmälle ja kartoittaa vaihtoehtoja, jolloin keskustelupoh-
jainen käyttöliittymä toimisi paremmin.  
10.3.3 Käyttöliittymätyypit 
Käyttöliittymätyyppeihin keskittyminen jo käsitemallia suunniteltaessa voi tuntua en-
nenaikaiselta, mutta sillä on sekä suunnittelullinen että käytännöllinen tarkoitus [SRP06, 
s. 548]. Käyttöliittymätyyppivaihtoehtoja ovat graafinen käyttöliittymä, jaettava käyttö-
liittymä, käsin kosketeltava käyttöliittymä (engl. tangible) ja kehittynyt graafinen käyt-
töliittymä. Eri käyttöliittymätyypit tukevat erilaisia näkökulmia tuotteeseen ja johdatta-
vat erilaiseen toimintaan, joten erilaisten käyttöliittymätyyppien vaikutuksiin keskitty-
minen on yksi tapa helpottaa käsitteellisen mallin valintaa. Ennen prototyyppitestausta 
joudutaan valitsemaan joitain vaihtoehtoisia käyttöliittymämalleja. Päätökset perustuvat 
tuotteen rajoituksiin, jotka muodostuvat vaatimuksista.  
10.4 Ensimmäisen käsitemallin jatkokehittäminen 
Edellä mainittujen käyttöliittymämetaforien, vuorovaikutustapojen ja käyttöliittymä-
tyyppien miettiminen auttaa suunnittelijoita hahmottelemaan ensimmäiset karkeat käsi-
temallit, joita täytyy vielä miettiä läpi tarkemmin ja laajentaa, ennen kuin niiden pohjal-
ta voidaan rakentaa käyttäjillä testattavia prototyyppejä [SRP06, s. 550]. Tulee esimer-
kiksi miettiä tarkemmin, mitä käsitteitä käyttäjän ja järjestelmän välillä välitetään, kuin-
ka ne jäsennetään, miten ne vertautuvat toisiinsa ja missä muodossa esitetään käyttäjäl-
le. Tämä tarkoittaa sen päättämistä, mitä toimintoja järjestelmä tekee, ja mitä käyttäjä, 
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kuinka nämä toiminnot liittyvät toisiinsa ja mitä informaatiota niiden tukemiseen tarvi-
taan.  
Käsitemallin kehittämisen kannalta on oleellista ymmärtää, mitä toimintoja järjestelmä 
tulee tukemaan [SRP06, s. 550]. Tämä ei kuitenkaan riitä, vaan pitää myös suunnitella 
kuinka toiminnot jaetaan käyttäjän ja järjestelmän välillä. Järjestelmä voi esimerkiksi 
tarjota käyttäjälle vaihtoehtoja, joista käyttäjä valitsee itselleen sopivat. Järjestelmä voi-
si valita vaihtoehdot valmiiksi käyttäjän puolesta, mutta tämä lisäisi turhaan virheiden 
mahdollisuutta, jolloin käyttäjän tulisi alkaa selvittämään kuinka esivalittuja vaihtoehto-
ja voi muuttaa. Skenaarioiden, tärkeimpien käyttötapausten ja järjestelmän käyttötapa-
usten auttaa vastaamaan näihin kysymyksiin. Tehtävien jättäminen käyttäjälle lisää 
kognitiivista taakkaa, mutta päätösten tekeminen ilman käyttäjää vähentää joustavuutta, 
joten jälleen joudutaan miettimään laajempaa kokonaisuutta ja vaatimuksia. 
Toiminnot voivat liittyä toisiinsa ajallisesti, eli toinen pitää suorittaa ennen toista, tai ne 
voi suorittaa yhtäaikaisesti. Ne voivat kytkeytyä myös kategorian kautta, liittymällä 
esimerkiksi samaan järjestelmän osaan. Toimintojen suhde voi asettaa rajoitteita käyttö-
liittymään tai ehdottaa mahdollisia suorituspolkuja. Tiettyyn toimintoon liittyvät painik-
keet voidaan näin laittaa pois käytöstä siksi aikaa, kunnes sen vaatima toinen toiminto 
on suoritettu. 
Käsitemallia suunnitellessa tulee miettiä mitä tietoa milloinkin tarvitaan. Tähän liittyy 
se, mitä tietoa mikin tehtävä vaatii ja kuinka järjestelmä tämän tiedon esittää. Yksityis-
kohtaiset graafiset seikat eivät ole oleellisia tässä vaiheessa, vaan se, millaista tietoa 
näytetään, voi vaikuttaa käsitemalliin.  
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11 EHDOTUKSIA PERIAATTEISTA PAREMMAN KÄY-
TETTÄVYYDEN SAAVUTTAMISEEN 
Tutkielmassa on esitelty käytettävyyteen liittyviä ongelmia terveydenhuollon potilastie-
tojärjestelmissä ja tämän jälkeen esitelty menetelmiä käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun. 
Tässä luvussa esitetään yhteenveto ja ehdotuksia siitä, kuinka järjestelmien kehitykseen 
tulisi suhtautua niin, että lopputulos olisi loppukäyttäjien kannalta paras mahdollinen. 
Ehdotukset perustuvat edellä oleviin lukuihin ja niissä viitattuun kirjallisuuteen.  
11.1 Iteratiivinen kehitys 
Iteratiivinen kehitystapa on välttämätöntä palautteen saamiseksi. Käyttäjiltä saatu palau-
te voi auttaa päätöksentekoa ja auttaa valitsemaan parhaan ratkaisun suunnitelluista pro-
totyypeistä. Se voi myös paljastaa ongelmia, joita kehittäjät itse eivät ole voineet havai-
ta. Ohjelmistotuotannossa on yleinen ymmärrys siitä, että virheet on sitä halvempi kor-
jata, mitä aiemmassa vaiheessa ne huomataan. Tästä syystä suunnitteluratkaisuja tulisi 
testata loppukäyttäjillä mahdollisimman varhain ja mahdollisimman usein. 
Luvuissa 7.3 Yksinkertaistettu prosessimalli vuorovaikutteisten tuotteiden suunnitteluun 
ja 7.4 ISO 9241-210 -standardi interaktiivisten järjestelmien käyttäjäkeskeiseen suunnit-
teluun on esitelty yksinkertaisia prosessimalleja, joiden pohjalta omaa kehitysprosessi-
aan voi kehittää iteratiivisempaan ja käyttäjät paremmin huomioivaan suuntaan. Kehi-
tysmallien kohdalla tulisi muistaa, ettei niitä yleensä ole tarkoitettu otettavaksi käyttöön 
sellaisenaan, vaan ne tulee aina sovittaa ympäristöönsä samalla pitäen mielessä niiden 
avainvaatimukset ja ominaisuudet. 
11.2 Käyttäjien aktivoiminen 
Kaikille käytettävyyteen keskittyville kehittämismalleille on yhteistä käyttäjien akti-
voiminen ja sitouttaminen kehitystyöhön. Yhteistyön käyttäjien kanssa tulee jatkua ko-
ko kehittämisen elinkaaren ajan suunnittelusta ylläpitoon. Luvussa 9 Kontekstuaalinen 
tutkimus on esitetty yksi tapa, jolla voidaan rakentaa syvällinen ja yhteinen ymmärrys 
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loppukäyttäjien työstä ja siitä kontekstista, johon kehitteillä oleva järjestelmä on tulossa. 
Mielestäni tärkeintä ei ole tässäkään tilanteessa yksittäisen menetelmän valinta, vaan se, 
että käytetty menetelmä sisältää tiettyjä perusominaisuuksia. Käyttäjiltä ei voi suoraan 
kysyä mitä he haluavat, sillä kuten edellä olevissa luvuissa on todettu, he eivät sitä tie-
dä. On äärimmäisen vaikeaa tietää mitä kuvitteellisen järjestelmän toivoisi tekevän.  
Käyttäjien kanssa suoritettavassa yhteistyössä tulisi aina muistaa tiettyjä asioita. Käyttä-
jiä tulee kuunnella ja heidän mielipiteisiinsä tulee suhtautua vakavasti. Samalla kuiten-
kin on ensiarvoisen tärkeää olla siirtämättä suunnitteluvastuuta käyttäjille. Myös esi-
merkiksi haastateltaville henkilöille tulee tehdä selväksi, etteivät he ole vastuussa mah-
dollisesti syntyvistä suunnitteluratkaisuista. Tällöin vältetään tilanne, jossa haastateltava 
ei uskalla vastata kysymyksiin pelätessään vastaavansa väärin, ja aiheuttavansa suunni-
teltavan järjestelmän pilaamisen. 
11.3 Järjestelmän sovittaminen käyttäjille 
Tietojärjestelmien yleinen ongelma on, että ne puhuvat kehittäjiensä kieltä, eivät käyttä-
jiensä. Tämä tarkoittaa yleensä käyttäjille vieraiden termien ja konseptien hyödyntämis-
tä käyttöliittymäsuunnittelussa. Jo aiemmin mainittu käyttäjien aktivoiminen ja konteks-
tuaalisen tutkimuksen hyödyntäminen auttavat tämän ongelman välttämisessä, mutta 
huomioon kannattaa ottaa myös luvussa 10 Käsitteelliset mallit vuorovaikutuksen suun-
nittelussa esitellyt asiat. Terveydenhuollossa on täysin oma termistönsä ja paljon käsit-
teitä, joita kehittäjät eivät todennäköisesti ymmärrä, mutta jotka terveydenhuollon hen-
kilökunnalle ovat päivänselviä. Esimerkiksi lääkäreillä on hyvin yhtenäinen koulutus-
tausta ja osaaminen, mitä voi hyödyntää käyttöliittymäkonseptien suunnittelussa. Tä-
mäkin vaatii kehittäjiltä paljon työtä ja panostamista, mutta potentiaalisesti saavutetta-
vat hyödyt ovat nekin merkittäviä. 
11.4 Eri käyttäjäryhmien huomioiminen 
Terveydenhuollon potilastietojärjestelmiä hyödyntävät useat eri käyttäjäryhmät, kuten 
esimerkiksi luvussa 2.1 Sähköinen potilaskertomus on todettu. Eri käyttäjäryhmät tulee 
huomioida myös järjestelmän ja sen näkymien suunnittelussa. Terveydenhuollon tieto-
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järjestelmien historiasta selviää, että ensimmäiset järjestelmät kehitettiin johtoportaan, 
tietojenkäsittelyn asiantuntijoiden ja tietokoneiden ehdoilla. Tästä on tultu jo paljon 
eteenpäin, mutta edelleenkin riskinä on tuottaa järjestelmiä johdon näkökulmasta, vaik-
ka pääasialliset käyttäjät ovat rivityöntekijöitä, jolloin johtotason henkilöt ovat tyytyväi-
siä hankittuun järjestelmään, mutta alemmalla tasolla hukataan paljon potentiaalia epä-
käytännöllisen järjestelmän kanssa. Tämä alemman tason palaute ei välttämättä edes 
tavoita järjestelmän toimittajaa. 
11.5 Huomioi käyttäjäkokemus 
Käytettävyys ei ole vain sitä, miten tehokkaasti järjestelmä toimii, vaan myös sitä, miltä 
sen käyttö käyttäjistä tuntuu. Tämän korostaminen voi tuntua epätieteellisestä ja epä-
olennaiselta, mutta tutkimusten mukaan miellyttäviksi koettuja järjestelmiä arvioidaan 
vähemmän kriittisesti kuin niitä, joita ei koeta miellyttäviksi. Miellyttävyydellä on myös 
vaikutus työtyytyväisyyteen ja yleisiin asenteisiin järjestelmää kohtaan. Käyttäjät voivat 
olla valmiita panostamaan käytön opetteluun enemmän, jos sen käyttäminen koetaan 




Tässä tutkielmassa on tutustuttu käytettävyyden määritelmään ja tutkimukseen, jossa on 
selvitetty potilastietojärjestelmien käytettävyyttä Suomessa. Tutkielmaa varten toteutet-
tiin myös suppea kyselytutkimus lääketieteen opiskelijoille. Kyselyllä pyrittiin selvittä-
mään opiskelijoiden asenteita ja kokemuksia potilastietojärjestelmistä.  
Tämän jälkeen esiteltiin keinoja, joilla käyttäjäkeskeisen suunnittelun voi sisällyttää 
ohjelmistotuotannon kehitysprosesseihin. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun malleja on 
paljon erilaisia, mutta lähes kaikkia yhdistää pyrkimys kytkeä loppukäyttäjät tiiviisti 
kehitysprosessiin palautteen saamiseksi, sekä iteratiivinen kehitys, jossa aiemman kehi-
tyssyklin tuotoksista saatua palautetta käytetään seuraavassa iteraatiossa hyödyksi. Tut-
kielmassa tutustuttiin myös eri menetelmiin, joilla pyritään saamaan tärkeää palautetta 
loppukäyttäjiltä kehitystyön tueksi. Yksi tärkeä elementti on analysoida ja ymmärtää 
loppukäyttäjien työtä, jolloin luotu järjestelmä tukisi työntekoa. Tällöin väistämättäkin 
joudutaan kehittämään myös työprosesseja optimaalisen lopputuloksen saavuttamiseksi.  
Lääketieteen opiskelijoille suoritetun kyselytutkimuksen otanta ei ole missään nimessä 
kattava, mutta tavoitteena olikin nostaa esiin teemoja, joita opiskelijat pitävät tärkeänä 
potilastietojärjestelmissä. Tässä kysely onnistui varsin hyvin. Teemoissa oli jonkin ver-
ran samankaltaisuuksia siihen, mitä lääkäreille toteutetusta laajemmasta kyselystä nousi 
esiin. Opiskelijoille järjestelmien tehokkuus ja lääkärin työn tukeminen olivat tärkeitä, 
mitä voi pitää luonnollisena lopputuloksena.  
Tutkielmassa esitellyt keinot voivat auttaa kehittäjiä pyrkimään paremmin toimiviin 
ratkaisuihin. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun periaatteet ovat melko yksinkertaisia. Tii-
vistetysti voidaan todeta, että käytettävien järjestelmien kehitys edellyttää käyttäjien 
ottamista mukaan kehitystyöhön ja heiltä saadun palautteen hyväksikäyttämistä iteratii-
visessa kehityksessä. Käyttöliittymien ja vuorovaikutuksen suunnittelun tulee lähteä 
käyttäjien ja heidän työnsä analysoinnilla, jonka pohjalta eri suunnitteluratkaisuja voi-
daan lähteä toteuttamaan. Näitä suunnitteluratkaisuja tulee testata mahdollisimman var-
haisessa vaiheessa, jolloin toimimattomat ratkaisut voidaan hylätä ja kehityskelpoiset 
ottaa jatkokehitykseen. Käyttäjien kuuntelemista ei tule kuitenkaan lopettaa tähän, vaan 
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myös järjestelmän käyttöönoton jälkeen käyttäjillä tulee olla tiedossa, kenelle ja miten 
he voivat palautetta antaa. Varsinkin potilastietojärjestelmien kaltaisten erittäin laajojen 
ratkaisujen toteuttamisessa ei mitenkään voida ottaa heti alussa huomioon kaikkia asioi-
ta. 
Käytännössä yksi oleellinen potilastietojärjestelmien käytettävyyteen vaikuttava asia on 
tarjouskilpailu. Tutkielmassa käytiin läpi artikkelia [Jok11], jonka mukaan terveyden-
huolto-organisaatioilla on ongelmia vaatia aidosti käytettävyyttä potilastietojärjestelmi-
en tarjouskilpailuissa. Tämä estää käytettävyyden kunnollisen huomioimisen heti alusta 
alkaen, sillä jos toimittaja sisällyttää tarjouspyyntöönsä käytettävyyteen liittyviä ele-
menttejä, niitä ei tarjouskilpailussa arvosteta, vaan tarjouspyyntö todennäköisesti häviää 
suurempien kustannuksiensa vuoksi. Tämä siitäkin huolimatta, että tarjouspyyntö voisi 
toteutuessaan johtaa paljon käytettävämmän järjestelmän syntyyn, kuin voittajatarjouk-
sen tapauksessa.  
Jatkotutkimuksille on paljon aiheita. Olisi hyödyllistä tarkastella koko järjestelmien 
hankintaprosessia kokonaisuutena, alkaen tilaajaorganisaation tarjouskilpailun valmiste-
lusta, jatkuen itse tarjouskilpailuun, sitä seuraavaan toteutukseen ja lopulta käyttöönot-
toon ja ylläpitoon. Minkä tahansa vaiheen huono toteuttaminen voi johtaa huonosti käy-
tettävän järjestelmän syntyyn. Pohja hyvälle käytettävyydelle luodaan jo tarjouskilpai-
lussa, jolloin tulisi tutkia kuinka se tilaajaorganisaatioissa toteutetaan ja toisaalta miten 
se voitaisiin tehdä paremmin. Tarjouskilpailun jälkeen alkavassa varsinaisessa järjes-
telmän kehitystyössä olisi kiinnostavaa tutkia, kuinka käyttäjät on otettu mukaan kehi-
tystyöhön ja kuinka heidän antamaansa palautetta on suunnitteluratkaisuissa hyödynnet-
ty. Lisäksi tulisi tutkia, kuinka usein ja millä tavoin tehtyjä suunnitteluratkaisuja on jo 
kehityksen aikana testattu loppukäyttäjillä. Myös käytössä olevien järjestelmän palaute-
kanavia tulisi tarkastella ja tutkia, miten toimittajaorganisaatioissa tämän palautteen 
käsittely hoidetaan. Tässäkin tärkeässä asemassa on toimittajan ja tilaajan välinen sopi-
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LIITE 1: SAATEVIESTI 
Viime vuosina on tutkittu potilastietojärjestelmien käytettävyyttä lääkäreille tehtyjen 
kyselyiden avulla ja nyt haluaisin saada aiheeseen liittyvään pro gradu -tutkielmaani 
hieman opiskelijanäkökulmaa. Alla olevasta linkistä pääset web-kyselyyn, jonka täyt-
tämiseen menee vastaajasta riippuen muutamasta minuutista 20 minuuttiin. Kysymyksiä 
on yhteensä yhdeksän, joista kahdeksan monivalintakysymyksiä ja yksi vapaa. Kyse-
lyyn kannattaa vastata, vaikkei ennättäisikään kymmeniä minuutteja siihen käyttää, sillä 




Vastaaminen on täysin anonyymiä, eikä vastauksiin liitetä tunnistetietoja. Materiaalia 
käsitellään luottamuksellisesti hyvien tutkimuskäytäntöjen mukaan, eikä tutkielmasta 
käy ilmi kenenkään yksittäisen vastaajan henkilöllisyys. 
Teen pro gradu -tutkielmaa Itä-Suomen yliopiston tietojenkäsittelytieteen laitoksella. 
Tutkielman taustalla ovat viime vuosina lääkäreille tehdyt käytettävyyskyselyt, joissa he 
ovat päässeet arvioimaan käyttämiään järjestelmiä monin eri tavoin. Tällä kyselytutki-
muksella haluan selvittää millaisia kokemuksia opiskelijoilla on potilastietojärjestelmis-
tä, sekä toisaalta millaisia toiveita he näihin järjestelmiin kohdistavat. 
Uskon opiskelijoiden olevan mielenkiintoinen ryhmä potilastietojärjestelmien käyttäjä-
kunnassa, sillä heillä pääsääntöisesti on paljon kokemuksia nykyaikaisista tietokonejär-
jestelmistä ja mitä niillä voi saavuttaa, mutta myös jonkinlainen käsitys siitä, mitä hei-
dän työnsä tulee olemaan ja kuinka tietokoneet voisivat sitä helpottaa. 
Kaikki kysymykset kyselyyn ja tutkielmaan liittyen voi laittaa osoitteeseen avil-
ja@student.uef.fi. 
Terveisin, 
Arttu Viljakainen 
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